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Telefonerna slutar ringa, kontoren städas 
av, lägenheterna töms och Stockholm tyst- 
nar för ett par dagar när industrisemestern 
börjar. Sedan kommer turisterna och ser till 
att gatucaféerna, Skansen och Gröna Lund 
lever upp. Stadsborna har då flytt som läm- 
lar till stränder, öar, västkust och Medelhav. 

Gtom på Asögatan 115, där praktiskt ta- 
get alla på Äventyrsspel är kvar för att få 
klart höstens nya rollspelsprylar. 

Idag kan jag t ex rapportera om gårda- 
gens speltest. Vi fick i uppdrag att testa två 
av våra projekt för i höst För att få ut så 
mycket som möjligt av testet, delades vi 



upp i två gäng. Gnder förmiddagen spelade 
vi tre omgångar, och efter lunch bytte vi 
spel. Gnder tiden slipades spelsystem och 
regler obönhörligt. Gnder ett timslångt parti 
kan reglerna för något visst moment för- 
ändras redan ett par gånger per varv runt 
spelplanen. Det är inte så att man alltid 
spelar färdigt ett parti när man speltestar — 
det viktiga är att man får ett ordentligt 
grepp om hur reglerna fungerar. 

Jag tycker lite synd om spelkonstruktö- 
ren, för när till och med ekonomiavdelning- 
en på företaget har många års erfarenheter 
av spel,- då är det inte lätt att stå emot! 



^{Spft*. 



emmafronten 



varande material: Samuraj (självstän- 
diga moduler och artiklar), SRR (artik- 
lar), Stjärnornas krig (artiklar), Mutant 
2 (bakgrundsmaterial). 
— Anders Blixt 



Kampen 
om ledaren 

För några nummer sedan beklagade 
sig Fredrik över hur jag ligger som en 
rem efter honom om ledaren till varje 
ny Sinkadus. Ni anar inte till vilka 
djup jag måste sänka mig för att hitta 
nya metoder för att få honom att skri- 
va den. Ett försynt påpekande om att 
det "det är dags nu", fungerar helt en- 
kelt inte. Den här omgången har jag 
försökt med verkligt lömska försåt; 
lappar i brevfacket med texter som t 
ex "När gav du din redaktör en ledare 
senast?", och verkligt fula och miss- 
prydande handtextade lappar kladdigt 
upptejpade på hans glasruta. För ett 
par dagar sedan la jag även följande 
lapp på hans bord: 

"Det blir ingen ledare i nr 14. Jag 
orkar inte lyssna på chefredaktörens 
tjat längre så han får använda utrym- 
met till något annat efter eget gottfin- 
nande, till exempel kan han ju berätta 
järnuägsanekdoter. . . 

Fredrik" 

Visserligen var han något blek i sy- 
nen när jag såg honom sen, men tror 
ni att ens en sån taktik ger effekt! 

Nu börjar jag bli allvarligt desperat. 
Alla seriösa förslag om hur man kan 
få Fredrik att utan knöt — och i tid! — 
skriva ledaren kommer att beaktas. 
Förslag som fungerar kommer att be- 
lönas på något sätt. 

— Olle Sahlin (tjatmostern) 



Ingen enkät 



Det var ingen enkät med i nr 13. Det 
är inte så att vi inte tänker fortsätta 
med enkäten — tvärtom — det som 
hände var att vårt annars så alerta 
tryckeri helt enkelt glömde bort den! 
Förvisso skall ju någonting hända 
med nr 13... 

BLANK ENKÄT 

Jag kom just att tänka på en annan 
sak — ett helt gäng av enkäterna i nr 
12 var bara tryckta på ena sidan. Någ- 
ra driftiga enkätifyllare skickade ändå 
in sina enkäter. Vi bockar och tackar 
er för besväret att ordna egna rutor, 
förutom att vi tackar alla andra som 
har skickat in sina rättryckta dito. 

LÖNSAM ENKÄT 

Förutsatt att vårt käcka tryckeri inte 
har missat enkäten i det här numret, 
kommer vi att lotta ut ett ex av Dra- 
kar och Demoner luanhoe till någon av 
alla er som skickar in enkäten till nr 
14. Giltiga enkäter i utlottningen är 
alla de som skickas till oss före dead- 



line som är 1 oktober. Vinnaren pre- 
senteras i nr 16. 

— Olle Sahlin 

Sinkadus 
recenserad 

1 Fanytt/Science Fiction-Journalen nr 
149, Sveriges antagligen största SF- 
nyhetsfanzine, blev Sinkadus nr 12 
utsatt för en granskning av Ahrvid 
Engholm, en granskning jag tillåter 
mig citera: 

"Räknar man med sf/fantasy-roll- 
spel i genren är detta Sveriges största 
sf/fantasy-tidning med en upplaga på 
uppemot 8000 ex. Men även om Sin- 
kadus har enstaka inslag av skönlitte- 
ratur, som t ex förra numrets Tolkien- 
parodi på Stjärnornas Krig, så är den 
premissen tveksam. 

Det handlar mest om rollspel: regel- 
diskussioner, nya regler, scenarios, 
etc. För rollspelaren är Sinkadus 
oundgänglig, men inte för den boklä- 
sande sf/fantasy-fanen. Vad vi skulle 
vilja se är mer samarbete mellan roll- 
spels- och bokfans. Sinkadus bör kun- 
na ha en bokspalt och gärna enstaka 
noveller, och sf-kongresser kunde äg- 
na rollspel lite intresse. 

Sinkadus är f ö utmärkt layoutad 
(men anslagstavlan sist är tveksam) 
och det finns även material av all- 
mänt intresse, i nr 12 t ex en artikel 
om rustningar genom historien." 

I samma nr av Fanytt fanns även 
mycket positiva recensioner av Cam- 
berau Culdi och Tjuvstaden. 

— Olle Sahlin 



vänster och en liten rad till höger i ut- 
rymmet för meddelanden. Gör ett 
kryss i rutan till vänster ENBART om 
det är första gången du prenumererar 
på Sinkadus. Om du vill FÖRNYA en 
prenumeration skall du skriva vilket 
nr som den nya prenumerationen 
skall BÖRJA med på den lilla raden. 
Skälet för det här är väldigt enkelt: det 
går snabbare för mig att få reda på 
vilka som är nya (och därmed kan 
skrivas in direkt i registret) och vilka 
som redan finns där och som behöver 
sökas upp. Det tar datorn ett par mi- 
nuter ibland att söka igenom registret, 
så ju mindre tid jag behöver leta efter 
prenumeranter, desto bättre. Om du 
prompt vill tala om att din nya prenu- 
meration skall börja med ett visst nr, 
skall du med andra ord INTE göra det 
genom att sätta ett kryss i rutan OCH 
skriva ett nr på raden. Det krånglar 
bara till det i onödan. 
— Olle Sahlin (månadens gnällspik) 




Nu ska Äventyrsspel även etablera sig 
i Danmark. Vi har en produktionsplan 
för danskspråkiga produkter och på 
sikt kommer det mesta vi har givit ut i 
Sverige att översättas och skickas över 
Sundet. 

Först Sverige, sedan Norge och nu 
Danmark... Var blir det härnäst? 
— Anders Blixt 

Ändrade adresser 

Skulle Niklas Häggström, Kristian .. 

Aita och Kenny Pedersen vilja vara Önskade produkter 

vänliga att meddela oss sina nya ad- 
resser? Ni har varsitt exemplar av Sin- 
kadus nr 13 liggande på redaktionen. 
Och om nån annan flyttar — med- 



dela oss din nya adress så snart som 
möjligt. Tala också om vilken din 
gamla adress är så att vi vet vem det 
är som flyttar. Som ett exempel kan 
nämnas att vi har tre prenumeranter 
som heter Johan Andersson, tre Mar- 
kus Johansson och tre Fredrik Eriks- 
son. Tack på förhand. 



DE SMA RUTORNA PA 
INBETALNINGSKORTET 

På de förtryckta inbetalningskort som 
(förhoppningsvis) kommer med varje 
nr av Sinkadus, finns en liten ruta till 



Många skriver till oss och frågar vad 
det är för slags produkter som vi vill 
att de gör som frilansprojekt. För när- 
varande är vi intresserade av medel- 
stora moduler (48-60 sidor, vilket mot- 
svarar 150.000-200.000 tecken eller 
60-100 maskinskrivna A4-sidor). Av 
någon anledning har vi nämligen fått 
en hel bunt väldigt tjocka moduler 
(Trakorien, Torshem, m fl) och behö- 
ver omväxling. 

Det behöver inte röra sig om enbart 
äventyr, snarare vore det bra om det 
är en kombination av äventyr och 
bakgrundsmaterial (som Suauelulnter 
i litet format). 

Vad vi vidare behöver är Sinkadus- 
material, både artiklar och äventyr. 

Följande produkter behöver för när- , 



Ett par ord om 
Sinkadus 

En gång i tiden, för ungefär två år se- 
dan, när vi tog beslutet att successivt 
öka sidantalet till 48, sa jag att det in- 
te skulle gå; hur skulle vi någonsin 
kunna fylla tidningen med bra mate- 
rial? Det var tur att jag inte lovade att 
äta upp nån gammal hatt eller nåt 
annat dumt då, för där hade jag verk- 
ligen fel. Det verkar snarare som om 
bidragsflödet ökar i omfattning, ju 
mer vi publicerar, något som vi givet- 
vis inte är missnöjda med på något 
sätt. 

För att bättre kunna hålla ordning 
på detta flöde av bidrag, skulle vi där- 
för önska att alla ni som skickar in sa- 
ker följer dessa något mer specificera- 
de anvisningar än de vi har använt ti- 
digare: 

KLUBBSPALTEN 

Märk kuvertet med "Klubbspalten", 
och skriv på ett A4-blad. Majoriteten 
av alla notiser som kommer in är 
skrivna på mikroskopiska lappar som 
är alldeles för lätta att tappa bort. 

REGELFRÅGOR 

Märk kuvertet med "Regelfrågor". 

Skriv helst på ett A4-blad och skicka 
med ett frankerat kuvert med namn 
och adress. Lämna gärna utrymme 
för våra svar direkt under varje fråga. 
Tänk igenom dina frågor ordentligt, 
då en oklart formulerad fråga kan ge 
ett felaktigt svar eller bara kommen- 
taren "förstår inte frågan". Vi vill att 
du skriver frågorna så att vi kan svara 
med "ja", "nej" eller en kort mening. 
Tala också om vilket regelavsnitt det 
handlar om (t ex en sidhänvisning) för 
då blir det lite lättare för oss. 

PRENUMERATIONER 

Frågor som rör prenumerationer (t ex 
uteblivna, feltryckta eller postförstör- 
da nr) behöver inte åtföljas av retur- 
porto. Märk i så fall kuvertet med 
"Prenumerationsärende". 

BREVSPALTEN 

Märk kuvertet med "Brevspalten" 
och skriv på A4-blad, men framför 
allt: tala om vem du är, även om du 
skriver under signatur. 

ARTIKLAR 

Skriv på A4-blad, helst på ordbehand- 
lare eller skrivmaskin. Om du skriver 
för hand MÅSTE det vara LÄSLIGT! 
Skriv ditt namn och adress på åtmin- 
stone första bladet och artikelnamnet 
högst upp på samtliga sidor. Numrera 
sidorna tydligt i övre högra hörnet. 




D 







SKICKA ALDRIG ORIGINAL! Tydliga 
fotostatkopior är det allra bästa, då 
minskas risken att en artikel tappas 
bort någonstans. 

• Om du vill ha ditt material i retur 
MÅSTE du bifoga returporto. 

• Om du vill ha svar omedelbart om 
din artikel kommer att kunna publi- 

* 

ceras MÅSTE du bifoga returporto. 

Den normala gången är annars att 
vi kontaktar dig när det är dags att 
använda din artikel, genom att vi 
skickar en redigerad utskrift samtidigt 
med en uppgift om hur stor ersätt- 
ningen blir. 

— Olle Sahlin (ja, ja, det behöver 
väl inte påpekas...) 



Publicerat sedan 
förra numret 

Romanen Elric au Melniboné. Samti- 
digt med det här numret släpps Södra 
Mörkmården. 

Södra Mörkmården 

Äntligen klar. (Djup suck av lättnad. 
Det här har varit ett av våra struligas- 
te projekt hittills...) Det finns inte så 
mycket mer att säga än vad som sa- 
des i Sinkadus 13. God jakt i Skuggans 
land. (Modulen är fylld av ondska. Här 
finns data för Sauron, Khamul, Sau- 
rons Språkrör och flera andra ondingar 
som håller till i Dol Guldur.) 




Henrik Strandberg började med detta 

* * 

projekt på sin första dag hos Även- 
tyrsspel. Även jag skriver en hel del. 
Produkten kommer att bestå av två 
häften. 

Medeltidshäftet behandlar den his- 
toriska medeltiden och där kan du lä- 
sa om tornerspel, hovliv, höviskhet, 
kyrkan och allt möjligt annat. Där 
finns också en del tips på hur man gör 
en medeltidskampanj utan fantasyin- 
slag i Europa; något som kan roa dem 
som längtar efter kampanjer som 
handlar om människor och saknar 
monster och magi. Finns det något 
intresse för kampanjmoduler och 
äventyrshäften i denna typ av miljö? 

Ereb-häftet tar upp två länder i Ereb 
Altor, nämligen Zorakin och Kardien, 
två feodala stater i sydväst. (Det är i 
Kardien som Rösten från forntiden och 
Marsklandet utspelar sig.) De beskrivs 
ingående (historia, geografi, religion, 
politik, flora, fauna, mm). 

Ivanhoe kommer att ha lite grann 
av samma stil som Samuraj, även om 
Ivanhoe innehåller huvudsakligen 
bakgrundsmaterial och mycket få nya 
regler. 

— Anders Blixt 

Ja, det är väl inte så mycket mer att 
tillägga... Anders glömde dock några 



små detaljer, t ex det omfattande al- 
kemi-systemet som gör att rollperso- 
nerna kan snickra ihop egna recept 
för att förvandla sina fiender till i prin- 
cip vad som helst; Pendon, Zorakins 
utförligt beskrivna huvudstad med 
dess kartlagda borg, tog han visst hel- 
ler inte upp, eller de riktigt feta artik- 
larna om vapen och rustningar... Ja 
det var så sant! Det finns ju ett nytt, 
realistiskt och spelbart stridssystem 
också, som beskriver de olika vapnens 
för- respektive nackdelar mot olika 
rustningstyper. 

Vi har ansträngt oss för att Ivanhoe 
skall passa både de som eftersträvar 
realism i rollspelandet och de som fö- 
redrar fantasy-mystik. Det finns några 
nya fantasieggande raser såväl som 
tips för rollspel i Rikard Lejonhjärtas 
och Wilfred av Ivanhoes England. Det 
finns utförliga beskrivningar av tor- 
nerspel såväl som en tidslinje över Zo- 
rakin/Kardien som ger otaliga uppslag 
till äventyr. Det finns beskrivningar av 
ett alvrike och dess alldeles speciella 
form av magi såväl som en förklaring 
över hur man gör ett eget heraldiskt 
vapen. Vidare kan man läsa om de 
medeltida riddarordnarnas historia, 
och om ett par riddarordnar i Kardien 

och Zorakin. 
— Henrik Strandberg 




Trakorien 

På redden, då vi genom dimman re- 
dan kunde se stadens ljus, hejdade 
oss en hamnslup, vars kapten medde- 
lade att vi ej kunde landstiga, då häf- 
tiga strider rasade i trakten. Ett upp- 
ror mot rikets primus prokurator, Clri- 
gallu Klusenveld Graam, härjade se- 
dan tre dagar. Eftersom jag hållit Pa- 
lamux för en hård, men dock fridens ö, 
syntes mig detta vara en stor händel- 
se, men vår styrman suckade och be- 
rättade att sådana uppror inträffade 
mest varje år sedan skörden väl bär- 
gats. 

Barboskerna i Ziddisbar är i grun- 
den inget frihetstörstande folk. De nö- 
jer sig med Paratorni styre, som ger 
god handel och ökat välstånd, men 
vill ändå markera sitt oberoende ge- 
nom vapenskrammel med jämna mel- 
lanrum. Bara enstaka kämpar stupar i 
upproren, där legoknektarna beordras 
klä vapnen med garvat läder för att 
undvika sår. Under stridernas gång, 
samlas ofta kämpar från båda läger i 
kvällningen till dryckeslag på något 



värdshus i trakten. Så snart barbos- 
kern får en lagom klädsam skråma, 
återvänder han till sin hemby för att 
ägna vintern åt mjödsupa och skryt- 
samheter inför barn och kvinnfolk. 

Detta är ett kort smakprov ur Trako- 
rien, och handlar om ön Palamux. 
Erik Granström har skrivit en tudelad 
modul. Det ena häftet består av mun- 
ken Brior Brådfots reseberättelse och 
handlar om hans färd genom det 
märkliga Trakorien. Här får man läsa 
om landets folk och fä, om furstar och 
bönder, religion och politik och allt 

möjligt annat. 

Det andra häftet består av mer aka- 
demisk lärdom om Trakorien, reser- 
verat för SL och de spelare som har 
lämpliga lärdomsfärdigheter. Illustra- 
tör är Marc Grieves (Brännpunkt Hin- 
denburg, Sinkadus) Vidare ska vi låta 
göra en färgkarta över hela riket. Tra- 
korien blir en box som fungerar som 
utgångspunkt för kampanjer och 
äventyr på dess många öar. 

— Anders Blixt 




Torshem 

Howatherna är traktens ursprungsbe- 
folkning. De är släkt med barbarerna i 
Nargurs skogar, norr om bergen, och 
kom till Torshem för minst 2000 år se- 
dan. Under påverkan från Jorpagna i 
söder byggde man under 600-talet fO 
upp en egen civilisation som kombi- 
nerade joriska och narguriska drag. 
Denna civilisation föll samman för 
gott under den Tredje Konfluxen år 599 
fO. De överlevande howatherna för- 
kastade söderns vanor och återvände 
till skogens djup och förfädernas livs- 
stil för att överleva. 

När dvärgarna anlände till regionen 
blev de vördade för sin visdom och 
hantverksskicklighet. De howathiska 
stammarna började handla med dvär- 
garna och bytte mat och pälsar mot 
hantverksprodukter. 

Howatherna är vana vid ett hårt liv 
och har därför utvecklat en kärv livs- 



filosofi. De beundrar egenskaper som 
tapperhet, lojalitet, generositet och 
vältalighet. De värderar vänskap högt 
och är mycket lojala och hjälpsamma 
mot sina vänner. I gengäld kan de vi- 
sa prov på stor grymhet, hänsynslös- 
het och hämndgirighet mot sina fien- 
der. 

Torshem är en modul av samma 
slag som Svavelvinter eller Marsklan- 
det. Den innehåller en beskrivning av 
regionen Torshem, ett skogsområde 
befolkat med nomader, och dess enda 
stad, Torsborg, befolkat med invand- 
rare från söder, samt ett antal även- 
tyr. Torshem ligger norr om Berendia. 

Utformningen blir den traditionella, 
ett texthäfte och ett kart- och tabell- 
häfte. Vi planerar att ha med två färg- 
kartor, en över Torshem och en över 
Torsborg. 

— Anders Blixt 




Partisan 

Det skulle ha kommit förra hösten, 
blev uppskjutet i omgångar till den 
här hösten, och nu ser det ut som om 
det kanske inte alls kommer ut — i 
alla fall inte inom överskådlig framtid. 
Det handlar alltså om vårt rollspel i ett 
ockuperat Sverige. 

Vad nu? Vad har hänt? Det finns två 
skäl till beslutet, det ena är att vi har 
tagit oss en ordentlig titt på de spel vi 
har och vilka nya produkter till dessa 
som vi vill göra, och kom då fram till 



Sherlock Holmes 2 Fel i Tigerns Väg 4 



att ytterligare ett rollspel just nu skul- 
le ta bort för mycket resurser från de 
spel vi redan har på marknaden. Det 
andra skälet har med ett visst aktuellt 
lagförslag att göra — så som situatio- 
nen är just nu är vi inte riktigt säkra 
på om Partisan är rätt spel att ge ut 
just nu eller inte. 

Det är mycket möjligt att det blir 
vårt sjätte rollspel ändå. Så småning- 
om. 

— Olle Sahlin 



Lagom innan jul kommer vi att släp- 
pa ytterligare fall till Sherlock Holmes- 
spelet. Del 2 kommer att innehålla 
fem nya "normalstora" fall och ett 
stort och omfattande som kräver ett 
antal dellösningar. Sleuth, det förlag 
som gör spelet, publicerade de här fal- 
len som två separata moduler. Vi har 
istället valt att slå ihop dem i en utgå- 
va. En ytterligare skillnad är att vi gör 

tvåan så att -det ska vara möjligt att 
spela utan att först ha köpt ettan. 
— Olle Sahlin 



1 Härskaren talas det på flera ställen 
om en Härskartabell. Tyvärr fanns det 
inte med någon sådan tabell boken, 
och när så flera läsare hörde av sig till 
oss tog vi reda på hur det förhöll sig, 
då det inte fanns någon i det engelska 
originalet. Och visst skulle det ha varit 
med en tabell... Ni hittar den på sidan 
18 med en detaljerad förklaring till 
varför den inte kom med i själva bo- 
ken. 

Vi beklagar förvisso det inträffade. 

— Olle Sahlin 
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au Henrik Strandberg 

Någon gång kring sekelskiftet 1 000- 
1100 uppträdde de första heraldiska 
vapnen i Europa. De var förmodligen 
menade som riktmärken och 
i identifieringshjälpmedel på slag- 
\ fältet, och hade ännu ingen 
som helst personlig prägel 
som symboler representerande 
en speciell familj. Eftersom 
det var väldigt svårt att 
identifiera en person med 
hjälm på huvudet började 
J man istället måla färgglada 
' I symboler på sköldarna för 
i att kunna skilja på sina 
vänner och sina fiender. 
j Somliga menar dock att det 
var ren fåfänga som drev 
/dåtidens kämpar att måla sina 
j sköldar, eftersom bruket att 
dekorera sina sköldar med beslag 
eller målningar var betydligt äldre 
än den slutna hjälmen. T ex målade 
de gamla grekerna sina sköldar och 
vikingarna dekorerade sina med 
mässingsbeslag. Förmodligen var det 
en kombination av dessa orsaker 
som drev fram heraldiska symboler, 
men man kan konstatera att en målad 
sköld kan urskiljas på betydligt större 
håll än ett ansikte. Man får heller inte 
glömma bort att detta var en tid då 
endast det andliga ståndet kunde läsa 
och skriva, medan förmågan att tolka 
bilder var en allmän egenskap, och 
det heraldiska vapnet kom därför att 
bli ett slags namnteckning. Detta 
märks i än större utsträckning o m 
man för tankarna till sigillen, som var 
dåtidens namnteckningar. Det enda 
legitima sättet att underteckna en kö- 






pehandling, gåvobrev, kungörelse, el- 
ler liknande, var att hänga sitt sigill 
under handlingen. 

De första dokumenterade heraldis- 
ka vapnen dök upp i början av 1100- 
talet i England och Frankrike, men 
dessa är enstaka exempel, och först i 
slutet av århundradet hade de fått en 
funktion som ärftlig symbol för en 
speciell adelsätt. 1 Sverige, som alltid 
var några hundra år efter i tiden, åter- 
finns det första kända exemplet av 
sköldemärke på Jarl Birger Brosas 
sigill från 1190-talet. Gnder högme- 
deltiden kom de heraldiska vapnen att 
bli ett av de viktigaste elementen i en 
adelsmans värld. Man måste tänka på 
att detta var en tid då ära vanns med 
svärd i hand, då styrka värderades 
högre än klipskhet och en persons 
och en familjs ära värderades högst av 
allt. Livet gick ut på att vinna ära åt sin 
ätt, och ättens yttre symbol, kvittot på 
äran, blev det heraldiska vapnet. Na- 
turligtvis blev vapnet ärftligt, även om 
man modifierade det en smula för att 
få ett eget, personligt vapen. Så små- 
ningom, då det blev ännu viktigare 
med adelsmännens härkomst, började 
man även föra in sin moders ätts va- 
pen på sin egen sköld, 

Heraldiken kom således att få oer- 
hört hög status under medeltiden, vil- 
ket ledde till att det hela urartade totalt 
framemot år 1500, och exempel finns 
där man i sin iver att bevisa sitt ädla 
ursprung fört in sina förfäders vapen 
ända tillbaka till' vikingatiden! Vapen 
för länder, besittningar och ämbeten 
förekommer redan på 1200-talet, och 
det är nästan bara dessa som finns 
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kvar idag. Efter medeltidens och re- 
nässansens heraldikhysteri stagnerade 
intresset för heraldiken, bland annat 
för att den höga statusen lockade 
köpmän till att köpa adelsbrev med 
tillhörande vapen, och då även köp- 
männen började använda heraldiska 
vapen var det ingen status längre. 

De första heraldiska vapnen var 
självtagna, dvs riddaren hittade själva 
på sitt vapen och målade det på sin 
sköld. När vapnen började få en funk- 
tion utöver den identifierande på slag- 
fältet, uppstod en del organisation 
kring heraldiken, och kungliga (eller 
kejserliga) ämbeten upprättades i alla 
större europeiska stater för att se till så 
att alla vapen var korrekta och unika. I 
samma veva började riddarna dess- 
utom slå vakt om privilegiet att bära 
vapen, och efterhand krävdes att man 
fått ett konungsligt (eller kejserligt) 
vapenbrev för att få föra ett heraldiskt 
vapen på sigill eller sköld. 

Många tror kanske att man, då man 
tog sig ett heraldiskt vapen, valde ett 
motiv som kunde tänkas symbolisera 
ättens namn, men faktum är att det of- 
tare var tvärtom. Endast de allra äldsta 
adelsätterna hade ättenamn under den 
tidiga medeltiden, och då ättens bety- 
delse höjdes och bruket av släktnamn 
blev vanligare uppkallade man ofta 
ätten efter den symbol den bar, efter- 
som denna blivit ärftlig innan namnet. 




HERHIiDISKH 

REGLER 

Mycket strikta regler fanns (och finns 
naturligtvis fortfarande; att följande av- 
snitt är skrivet i förfluten tid beror på 
att de heraldiska reglerna inte har nå- 
gon betydelse längre, eftersom man 
sällan konstruerar nya vapen) för hur 
ett vapen fick se ut. Dessa regler upp- 
kom och följdes huvudsakligen under 
1300- och 1400-talet, innan och efter 
detta var man inte alltid så noga med 
hur vapnen såg ut, även om det var 
sällsynt att man direkt bröt mot reg- 
lerna. 

Ett vapen var uppbyggt av flera ele- 
ment. Det kanske allra viktigaste var 
tinkturen, dvs färgsättningen. Andra 
viktiga komponenter var sköldens 
delning och motiven som fanns på 
den, och främst då de sk häroldsmo- 
tiven. 
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TinKTURER 



Färgerna, eller tinkturerna som de 
kallas med heraldisk terminologi, var 
det mest karakteriserande i ett heral- 
diskt vapen. De delades in i fyra kate- 
gorier: 

• Metaller, dvs guld och silver (är så 
gott som alltid representerade av 
gult respektive vitt). 

• Färger, dvs rött, blått, grönt, svart, 
purpur och orange. 

• Naturfärger, hudfärg på en männi- 
ska, brunt på ett träd, etc. 

• Pälsverk, t ex hermelin (vitt med 
svarta streck i) och ekorre (blågrått 
med vita inslag) 

Den kanske viktigaste regeln i heral- 
diken gäller tinkturerna, och lyder så- 
lunda: 

'Du skall icke lägga en färg mot en 
annan färg; Icke heller skall en metall 
ligga anbringad mot en annan metall. ' 

Detta innebär att man inte får lägga 
t ex ett gyllene motiv på en silverfär- 
gad bakgrund, eller ett blått motiv på 
en röd bakgrund. Om skölden var 
kluven, dvs delat lodrätt, måste den 
ena halvan ha en färg och den andra 
en metall. Anledningen till detta är 
mycket enkel; vapnet blev svårt att ur- 
skilja på långt håll om inte tinkturerna 
kontrasterade. Suart var dock ett spe- 
cialfall som fick gränsa till såväl färg 

som metall. 

Orange, purpur och grönt blev ald- 
rig särskilt populära tinkturer av flera 
enkla orsaker. Såväl orange som pur- 
pur liknade rött för mycket för att bli 
helt populära, och de kom inte i bruk 
överhuvudtaget förrän på 1400-talet, 
då det krävdes nya tinkturer för att 
kunna skapa unika vapen. Purpur och 
grönt var färger som var svåra och 
dyra att framställa på medeltiden, och 
de hade därtill dålig hållbarhet. Man 
skilde inte mellan rött och purpur 
överhuvudtaget förrän på 1400-talet. 
Grönt började användas redan på 
1200-talet, men dess oförmåga att 
kontrastera mot terrängen gjorde att 



det aldrig blev särskilt populärt, och 
det användes mest på 1500-talet och 
senare, då de heraldiska vapnen säl- 
lan användes i fält. Pälsverk användes 
mycket sparsamt, och återfinns bara i 
mycket välbärgade familjers vapen, 
t. ex. kungahus och hertigvapen. 

Om man ville beskriva ett heraldiskt 
vapen utan att måla det, kunde tinktu- 
rerna tecknas med prickar och streck 
istället, sk skraffering. 



SKÖliDEDS DEliniflG 

Det krävdes dock mer än bara tinktu- 
rer för att göra ett vapen. Mot bak- 
grunden, som alltid är en metall eller 
färg, lades så gott som alltid ett eller 
flera motiv. Innan man gjorde detta 
kunde man dock ha skurit, dvs delat, 
skölden först. Om den skars lodrätt 
kallades det att skölden var kluven-, 
skars den vågrätt på mitten hette det 
att den var delad-, om skölden skars 
diagonalt från övre högra hörnet var 
det en styckad sköld, och skars den 
istället från övre vänstra hörnet hette 
det att den var ginstyckad. Tänk på att 
höger och vänster på skölden i heral- 
disk terminologi räknades ur bärarens 
synvinkel. 'Höger sida' är alltså väns- 
ter sida från betraktaren sett. Genom 
skärningen kunde skölden delas upp i 
flera olika fält, i vilka man sedan kun- 
de lägga in motiv om man så önska- 
de. Man kunde givetvis skära skölden 
flera gånger; en styckad och ginstyc- 
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kad sköld delas sålunda upp i fyra fält 
av ett kryss; en två gånger kluven och 
delad sköld var indelad i nio schack- 
rutor. 

Snitten som delade vapnen behöv- 
de inte nödvändigtvis vara raka, utan 
det fanns flera olika slags skuror, som 
snitten kallas. En vågskura var vågig, 
en trappskura beskrev ett zig-zag- 
mönster, en tinnskura föreställde kre- 
neleringen på ett murkrön, osv. 



irnmv 



Det tredje elementet som skapade ett 
heraldiskt vapen var motiven. Det 
fanns två olika slags motiv; härolds- 
motiv och allmänna motiv. Härolds- 
motiven var sju stycken enkla, vanli- 
ga, och karakteristiska motiv bestå- 
ende av ränder lagda på olika ledder. 
Till skillnad från de allmänna motiven 



så föreställde häroldsmotiven egentli- 
gen ingenting. De allmänna motiven 
kunde föreställa i princip vad som 
helst, och var ofta någonting som ha- 
de en viss anknytning till bärarens yr- ' diska djurs positioner skulle ta upp 
ke eller bakgrund. 



det sig om en representant från någon 
av följande kategorier: djur, fabeldjur, 
växter, föremål och naturfenomen. 

DJUR 

Exempel på vanliga heraldiska djur 
var lejon, örnar, björnar, fiskar och 
hjortar. Dessa djur var allmänt veder- 
tagna symboler för positiva egenska- 
per; lejonet, örnen och björnen sym- 
boliserade kraft och beslutsamhet och 
användes flitigt i kungliga vapen. Fis- 
ken, örnen och hjorten var symboler 
för frihet, snabbhet och egen vilja. För 
varje djur fanns ett oändligt antal vari- 
anter beroende på djurets ställning 
och status. Ett lejon kunde hålla hu- 
vud, svans, och ben på femtioelva oli- 
ka sätt, den kunde sitta, stå, hoppa, 
sova, stegra sig, slåss, springa, blun- 
da, gapa, osv; en fågel kunde titta åt 
olika håll och hålla vingar och stjärt 
på olika sätt, vara flygande, stigande 
eller sittande, lyftande eller dykande, 
osv ad nauseam. Att ta upp och be- 
skriva alla olika variationer på heral- 



Häroldsiqotiv 



Man brukade dela in häroldsmotiven i 
två grupper, överordnade och under- 
ordnade. De förra var de ursprungliga 
sju häroldsmotiven, nämligen bjälken, 
stolpen, balken, ginbalken, sparren, 
korset och S:t Andreaskorset. De se- 
nare var diminutiver, dvs smalare va- 
rianter, av de överordnade härolds- 
motiven, samt enklare non-figurativa 
geometriska mönster. Det fanns en 
regel som sade att man inte fick ha 
flera överordnade häroldsmotiv i sam- 
ma vapen, och skulle man ha flera 
underordnade fick de aldrig korsas 
eller överlappa varandra. 



Allmänna motiv 
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De allmänna motiven kunde föreställa 
precis vad som helst, men oftast rörde 
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flera sidor, och är inte helt nödvändigt 
i detta sammanhang. Orsaken till alla 

dessa variationer var naturligtvis att 
alla vapen i hela världen tvunget skul- 
le vara unika, och för att få vapnen att 
räcka till alla världens adelsmän kräv- 
des många varianter. Det bör dess- 
utom påpekas att de flesta av dessa 
.varianter infördes under renässansen, 
blomstrade under barocken och upp- 
lysningen, och frodades som bäst i det 
victorianska Storbritannien. Det är 
dock inte alla 'vanliga' heraldiska djur 
som ser ut som i verkligheten. En he- 
raldisk tiger, t ex, är ett lejon med 
drakhuvud. En antilop har spetsig 
svans, hårig bringa och nacke, med 
ett hjorthuvud med raka horn försett 
med en liten snabel. En heraldisk 
bäver framställs med fiskstjärt och 
huggtänder. 

FABELDJUR 

Dessa djur, som är hämtade ur gamla 
keltiska, romerska, eller grekiska sa- 
gor, är minst lika många och varia- 
tionsrika som de verkliga djuren. Of- 
tast består de av två eller flera element 
tagna från vanliga djur, främst lejon, 
fiskar och örnar. En grip var ett lejon 
med örnhuvud och vingar. En lejon- 
örn hade lejonets kropp men vingar 
som en örn. En drake hade fjällig öd- 
lekropp, fyra kloförsedda ben, vingar 
utan fjädrar, samt en spetsig, hulling- 
försedd tunga och svans. En kockatris 
var en orm med spetsig stjärt, tupphu- 
vud, fjäderlösa vingar och klor. Ett 

sjölejon hade fiskkropp och lejonhu- 
vud, och en sjöhäst hade en hästs 
framkropp men en fiskstjärt istället för 
bakben. En drakorm var en drake 
med två ben. Fågel Fenix framställdes 
som en örn uppstigande ur ett brin- 
nande fågelnäste. Enhörningen hade 
kluvna, gyllne hovar, lejonsvans och 
ett spiralformat horn i pannan. 

Mänskliga varelser som heraldiska 
symboler är inte särskilt vanliga, och 
då de förekommer är det oftast i form 
av vildmannen med träklubba över 
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axeln, morers avhuggna huvuden eller 
Havsguden med en treudd. 

VÄXTER 

Då växter användes som heraldiska 
symboler överdrevs oftast bladens och 
de eventuella frukternas storlek för att 
förtydliga växtens art. Ett vanligt he- 
raldiskt träd var eken, då denna sym- 
boliserade styrka och fasthet. Man 
kunde också använda enstaka löv el- 
ler blommor som heraldiska symbo- 
ler, och här märktes eklöv, näckros- 
blad (kallades sjöblad eller hjärtblad), 
klöverblad, rosor och liljekonvaljer. 
Även stubbar förekom som heraldiska 
motiv. 

VÄRLDSLIGA FÖREPIRli 

Från vanliga värdsliga föremål hämta- 
de heraldiken naturligtvis också inspi- 
ration. Det var vanligt, speciellt på 
1800-talet, då man adlade människor 
ur alla samhällsklasser för deras be- 
drifter inom något yrkesområde, att 
man tog ett för sitt yrke viktigt yrkes- 
redskap som heraldiskt motiv, t ex 
sextant, passare, jordglob, skrivdon, 
kräkla, hammare, båtar, mm. Vanliga 
motiv under medeltiden var slott, torn 
och fällgaller, lansspetsar, sporrar, 
svärd, yxor och hjälmkrossare, ärmar, 
vattenskinn, kronor och nycklar. 



naturfenomen 



Vanligt förekommande naturfenomen 
inom heraldiken är solar, månar, 
månskäror, stjärnor, snöflingor och 
regndroppar. 

BLflSOnERMG 

Då man skall blasonera, dvs beskriva, 
ett heraldiskt vapen måste man följa 
vissa vedertagna regler. Detta skedde i 
följande steg: 

• Ange om skölden är skuren på 
något sätt. Om skölden är uppde- 
lad i flera olika fält med olika va- 
pen i, börjar man med att beskriva 
det som står längst upp till höger, 
därefter det som står näst till höger. 
Huvudregeln är från höger till vän- 
ster, uppifrån och ned. Om skölden 
innehåller fler än fyra fält brukade 
man numrera dem från 1 och upp- 
åt. 

• Ange bakgrundsfärgen. Om sköl- 
den har flera börjar man med att 
nämna den som är i övre högra 
hörnet, därefter den som är när- 
mast till höger, osv. 

• Ange de överordnade häroldsmo- 
tiven och deras färg. 

• Ange de underordnade härolds- 
motiven och deras färg. 

• Ange de allmänna motiven och 
deras färg. 

10 gBSSiSUg 





flEDI 
UnDERJORDER 

Med början i det här numret serverar 
vi en anrättning grott- och underjords- 
artiklar. Först ut blir en artikel om vad 
man bör tänka på när man konstrue- 
rar ett underjordiskt samhälle, och i nr 
15 kommer ett tillägg om gruvor till 
Gigants läntagarregler, samt presenta- 
tioner av ett par grottlevande folk. 



GROTTBOSTÄDER 

Ingemar Wiklund 

Alla har vi väl någon gång satt in ett 
grottsystem som varit befolkat av civi- 
liserade intelligenta stammar i någon 
kampanj. Det kan vara orcher, svart- 
nissar eller andra obehagliga varelser 
som trivs i fuktiga, mörka korridorer. 

Det som allt som oftast slagit mig 
(ouch!) är den otroligt ologiska upp- 
byggnaden av systemen som man of- 
tast möter. 

Vanligtvis blir man anfallen av en 
hoper vuxna, manliga stammedlem- 
mar som varit i färd med att spela ha- 
sardspel eller slipa sina svärd och 
som, i det första ögonblicket förlama- 
de av överraskning, blir ett lätt byte för 
de erfarna äventyrarna. Längre in hit- 
tar man kvinnorna och barnen, och 
allra längst in ligger hövdingens håla 
där någon sorts monster eller kanske 
hundar finns som extra vakt, tillsam- 
mans med en liten trupp av fanatiska 
livvakter. 

De som gör sådana grottsystem 
tänker inte på att varelserna är intelli- 
genta och i regel har en komplicerad 
stamuppbyggnad. 



Iijus och värme 



Det finns några saker man bör tänka 
på när man skapar en stams grottbo- 
städer: Ljus, värme, mat och vatten, 
förströelse, avfall och försvar. Ljuset är 
viktigt för de varelser som inte kan se 
i mörker, men även andra varelser bör 
ha stor hjälp av att kunna se "normalt" 
istället för att famla sig fram med hjälp 
av infravision och slå stortårna blå på 
hinder man inte ser. 

Den vanligaste ljuskällan är elden, 
och den är också den viktigaste om 
man tar upp uppvärmningsproblemen 
i alla kalla, fuktiga grottor där var och 
varannan orch torde lida av gikt och 
ischias! Temperaturen i grottor ligger 
vanligen på 4-7 grader varmt, om det 
inte finns varma källor eller lava i 
närheten. Det är definitivt inte något 
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gästvänligt klimat för levande varelser 
som saknar tjocka naturliga späck- 
lager. Problemet är lätt avhjälpt, tänker 
de flesta grottmakare, vi sätter in en 
eld i varje rum där varelserna finns. 
Idén är visserligen god, men finns det 
tillräckligt stora syreinsläpp? Vart tar 
all rök vägen? Var gör de av all aska 
och hur skall de samla ved till alla 
dessa eldar (speciellt på vintern då 
snön ligger tjock och alla små ved- 
pinnar behövs)? 

Det mest logiska är att ha en större 
grotta i systemet där alla samlas på 
kvällen. Där kan de ha en eld som 
värmer frusna lemmar, och där kan de 
laga sin mat. Röken kan då försvinna 
upp i en spricka i taket eller någon 
annan fjärran grottöppning. På det vi- 
set kan den också visa kringvandran- 
de äventyrare att det finns intelligenta 
varelser i närheten. En enda stor eld 
drar knappast så mycket syre att nå- 
gon risk för att grottinnevånarna skall 
kvävas föreligger. 

Vissa trädslag sprider ingen eller 
mycket lite rök när de eldas. Ask är 
ett bra exempel. Vakter som inte vill 
röja sin position gör naturligtvis upp 
eld av sådana träslag. 

I ett grottkomplex bör det finnas 
några salar som är någorlunda torra 
för att kunna användas som vedförråd 
under vintern. 

Likaså bör det finnas ett förråd med 
tjärade facklor eller lampolja till belys- 
ningen. En oljelampa är dock höjden 
av lyx och bör endast hittas hos fram- 
stående stammedlemmar. 



varelser att ha ett extra matförråd att 



tillgå. Färskt kött är en lyx, såvida det 
inte finns ett överföd å la Serengeti- 
slätten utanför grottöppningen. 

För primitiva varelser är torkning 
det vanligaste sättet att förvara kött, 
fisk och frukt en längre tid. 

Om grottan ligger nära havet bör 
torkad och insaltad fisk och insaltat 
kött vara mycket vanligt. Men endast 
där det finns god tillgång på salt är 
detta möjligt. Att röka kött och fisk är 
också en beprövad metod att ta tillva- 
ra maten på, men det kräver mycket 
tid och god tillgång på rökved. En 
sista metod att förvara kött, fisk och 
grönsaker, till exempel kål, är att syra 



Man lägger in maten i skinnsäckar 
och tillför mjölksyrebakterier som ef- 
fektivt konserverar födan. Bröd har 
kortare förvaringstid, men stänger 
med knäckebröd, korvar och äppel- 
ringar bör sitta ovanför elden i huvud- 
grottan. Tunnbröd och skeppsskorpor 
klarar sig också bra om de får vara 
ifred från råttor. 



Husdjur 



Alla varelser med lite intelligens håller 
sig med levande djur. Eftersom ut- 
rymmet är begränsat i ett grottsystem 
så är det troligast att de har mindre 
djur som får och getter. Dessa ger 
mjölk, ull, kött och extra värme. Mer 



Ulat 



Hur många gånger har du hittat mat- 
förrådet när du har rensat ut ett grott- 
system? Jag har inte gjort det, och 
ändå är det livsviktigt för alla levande 
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utåtriktade stammar, som inte är rädda 
för solen, har troligen en ladugård el- 
ler fäbovall med erövrade djur som 
kor och hästar. Djuren kan då skötas 
av stammens halvvuxna barn. 



Rvfall 



Vatten 



Vatten är ett måste. De stackars grott- 
innevånarna kan knappast rusa om- 
kring och sätta grytor och pytsar un- 
der stalaktiterna för att ta tillvara på de 
få droppar som faller ner. Idealet är 
om en underjordisk bäck eller källa 
finns inne i systemet. Den fryser aldrig 
och om invånarna utsätts för beläg- 
ring, klarar de alltid vattenförsörjning- 
en. Alternativen är att ha ett vattendrag 
eller en sjö i närheten av grottmyn- 

ningen eller en vattenreservoar som 
samlar regnvatten. På vintern kan man 
samla in is eller snö som smälts. 



Avfall är ett problem för de som bor 
under jorden. Varje människa ger ifrån 
sig ca två liter urin och ett kg avföring 
varje dag! Ar det sedan bärsäsong blir 
det ändå större mängder. Vart tar allt 
vägen? Om man vill göra det lätt för 
sig, kan man ha en klyfta där stam- 
medlemmarna kastar allt avfall. Vem 
vet vad som lever i den miljön? Råttor 
helt säkert, men kanske också andra 
varelser som trivs i träck och avfall... 

Varelser som inte gillar solljuset går 
knappast ut i skogen för att uträtta 
sina behov, utan troligtvis finns det ett 
rum med tunnor där de kan hålla till. 
Tunnorna töms sedan på natten, sam- 
tidigt som man rakar ut askan från el- 
darna. Innehållet slängs sedan på lite 
olika platser beroende på stammens 
renlighet. Om de har djur, slängs det 
på den gemensamma gödselstacken, 



annars kanske det töms ut i något 
närliggande vattendrag eller utanför 
grottöppningen. 



Off duty 



Vad gör nu de här varelserna när de 
inte står vakt? Många av de grottle- 
vande varelserna är egentligen nattva- 
relser. Om de kan se i mörker är de 
hellre igång på natten än på dagen. 
Kvinnorna tar hand om barnen, maten 
och till en viss del djuren. Männen 
sköter om sin utrustning, är ute på jakt 
eller fiske, eller spionerar på andra 
varelsers bosättningar. Ett utmärkande 
drag för de flesta grottvarelser är deras 
feghet, vilket gör att de alltid undersö- 
ker ett anfallsmål minutiöst före själva 
attacken för att få så lite förluster som 



möjligt. 




Fynd 



De gånger som jag har tagit mig ige- 
nom olika stammars bostäder har jag 
till min förvåning ofta funnit både guld 
och ädelstenar, för att inte tala om 
magiska föremål, i deras skattgöm- 
mor. Synnerligen märkligt med tanke 
på att den omgivande landsbygden 
vanligtvis bebos av bönder eller fis- 
kare som är långt ifrån rika. 

Om stammen har bosatt sig i res- 
terna av en gravkammare, en slotts- 
källare eller i något gammalt tempel, 
kan jag förstå det. Men om de bor i en 
naturlig grotta bör man inte hitta annat 
än sådant som de kan ha erövrat i den 
omkringliggande landsbygden. 

Om grottvarelserna är det minsta 
intelligenta kommer de att kunna räk- 
na ut att om de plundrar för mycket, 
blir deras grannar rädda eller för- 
grymmade nog för att anställa äventy- 



rare eller legoknektar för att göra slut 
på problemet. Ett skäl till att de håller 
sig i skinnet tills de är starka nog att 
kunna plundra en hel landsbygd. 

Försvar 

En grottstam måste vara beredd på att 
försvara sig. Om landet närmast grott- 
öppningen tillåter det kan de gräva 
gropar som de placerar spetsade pålar 
i. Dessa har en dubbel funktion, som 
försvar och som jaktmetod. På stra- 
tegiska punkter runt grottingången bör 
noggrant kamouflerade vaktposter 
sättas ut, utrustade med horn eller 
trummor så att de kan varna stammen 
om ovälkomna besökare skulle dyka 
upp. 

Om avståndet är lite större eller om 
stammen har ett stort revir runt sin 
grotta, kanske de använder röksigna- 
ler. Inne i grottkomplexet bör de ha 



satt upp fällor som till exempel upp- 
stöttade stenblock i taket som rasar så 

fort någon drar ut rätt (fel?) pinne. 
Stenblocken skadar de som kommit 

in, och blockerar samtidigt grottgång- 
en. Djupa schakt bör ha endast någon 
smal bro som fienden bara kan pas- 
sera en och en, och där invånarna kan 
ha skyddade platser som de kan skju- 
ta på fienden ifrån. 

På lämpliga platser kan hundar eller 
andra lämpliga djur placeras ut för att 
varna för besökare. Dörrar och grin- 
dar kan göras så att de snabbt kan 
barrikaderas. Hemliga gångar så att 
försvararna lätt kan komma runt in- 
tränglingarna och ta dem i ryggen el- 
ler skära av deras flyktväg, är även det 
något som invånarna bör ha tänkt på. 

I riktigt obehagliga fall skall man 
kunna fly ut från grottan genom hem- 
liga gångar för att kunna upprätta en 
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ny boplats någon annanstans, varifrån 
man kan ta hämnd på inkräktarna. 



laga skatter? 



Nu tänker du kanske att ett grottsys- 
tem som är realistiskt, verkar hemskt 
tråkigt med mängder av förråd och 
inga skatter, och det kanske det är. Nu 
är det inte meningen att du skall följa 
mina anvisningar till punkt och pricka, 
men tänk på vad som står här så att 
du nästa gång kan ge dina grottvarel- 
ser lite mer djup och trovärdighet. 

Hantera dina stammedlemmar som 



DBRRl, DÖDSRIKETS 

UflKTHRE 



Daniel Wikdahl 



Vikingarnas dödsrike, Hel, vaktas av 
Garm, en fruktansvärd ulv. Ingången 
till Hel, Gnipahålan, är ett hemskt, 
svart hål bland mycket branta klippor 
och raviner. Snön yr ut från det i hår- 
da vindstötar och där står den ohygg- 
lige ulven. Hans bringa är nerblodad 
av de som har skrämts av underjor- 
dens fasor och försökt ta sig upp till 
solljusets värld igen, men misslyckats. 

Garm kan inte följa efter någon, 
som, mot förmodan, skulle ha lyckats 
ta sig förbi honom, eftersom han är 
fastkedjad vid klippväggen med en tio 
meter lång kedja. Hade han inte varit 
det, skulle han störta sig upp till de le- 
vandes värld och rasande söka efter 
rov och angripa allt levande han stöter 

på. 

Om en varelse, levande eller död, 
trots allt skulle döda Garm, återupp- 



intelligenta individer med ett stort mått 
av självbevarelsedrift. Om en orch har 
tio man emot sig och ingenstans att 
fly, ger han nog hellre upp än slåss 

tills han dör. 

En hövding med en våldsam över- 
makt emot sig försöker förhandla eller 

fly, hellre än att slå sig ut. 

Kvinnorna och barnen är stammens 
framtid och räddas alltid i första hand. 
Även de äldre männen kan slåss, fast 
inte lika bra som de unga krigarna. 

En stammedlem är trogen sitt folk 
och avslöjar inte alla vaktposter för 
några silverpenningar. 



väcks han av Hels härskarinna, vilken 
för övrigt bär samma namn som sitt 
rike. Givens namn tros komma av 
hans ständiga skall och morranden. 
Namnet Garm låter nästan som en 
morming. 



Garn) 



Hemvist: Speciell 
Vanlighet: Unik 
Antal: 1 






Grundegenskaper 

STY 50 


SB 


3T6 


STO 35 


KP 


33 


FYS 30 






SMI 25 






INT 10 






PSY 15 






• 

Naturliga vapen 

1 Bett 


GC 

75% 


Skada 

1T8 



Naturligt skydd: 6 poäng skinn 
Förflyttning: L30 (endast 10 m pga 

kedjan) 

Färdigheter och Förmågor: Finna 

dolda ting 80%, Upptäcka Fara 60% 
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ELDAR OCH 
FHCKbOR 

Per Högström 



Som spelare brukar man alltid säga 
vid kvällningen efter en dagsmarsch 
att man slår läger och gör upp eld, el- 
ler att man tänder en fackla när man 
går in i en mörk grotta. Det här kan 
dock vara problemfyllt beroende på 
väder, vind och hur torr veden eller 
facklan är. Ofta nonchaleras denna 
punkt och som spelare lyckas man 
alltid tända elden eller facklan. Vad 
som händer om man misslyckas med 
att göra upp eld kan vara att jagande 
djur eller varelser inte skräms bort av 
elden, utan istället närmar sig de so- 
vande rollpersonerna. Om man miss- 
lyckas ser man ingenting och är där- 
för mycket sårbar. 

Jag har därför utvecklat en färdig- 
het till Expertreglerna för detta ända- 
mål. Färdigheten kallas Slå eld. 



Slå eld 

Typ: VIL 
Grundegenskap: 
Kostnad: 1 
BC: 1NTx2 



INT 



Modifikationer 

Regn 

Snö 

Fuktig luft (dimma) 

Bris 

Vind 

Hård vind 

Storm 

Sur ved eller fackla 

Fuktig ved eller fackla 

Torr ved eller fackla 

Torra småkvistar 

Fnöske eller näver 



Bonus/avdrag 

-10 

-4 

-1 
-1 
-3 
-6 
-12 
-8 
-4 
+ 1 
+ 1 
+3 
+6 



Glöd från glödlåda 

Vindskydd Inga avdrag för 

vind & nederbörd 



Det tar ett tag innan elden har fått fäste 
i träet, men ju skickligare den som 
tänder är, desto snabbare går det. Ti- 
den det tar i SR är 20-FV i att Slå eld. 
Det tar dock minst en SR. För att el- 
den, som man har tänt, inte skall 
slockna innan den har tagit fart, måste 
den som tände elden slå ett omodifie- 
rat FV-slag varannan SR (avrunda 

nedåt). 

Till facklor är det svårt att använda 
glöd från glödlådor, fnöske eller torra 
småkvistar, men har man väl tänt en 
eld kan man sticka facklan i denna 
varvid facklan omedelbart tänds. 

Oljelampor och lyktor påverkas inte 
av något utom vindmodifikationerna. 



SKOGSTROLL 

Dag Stålhandske 

Detta är, vilket namnet antyder, en 
skogslevande trollras. Till skillnad från 
andra trollraser förstenas de inte av de 
enstaka solstrålar som letar sig ner 
genom de täta skogarnas lövtäcken, 
och kan därför röra sig ganska fritt på 
dagen. Det är också därför de lider av 
torgskräck och sällan lämnar sina 
"trygga" skogar. 

Skogstroll livnär sig som jägare el- 
ler stråtrövare. De är i regel bofasta 
och brukar bo i kojor eller jordhålor. 
De har fört långa och ömsesidigt bru- 
tala krig mot skogsalverna. Under det 
senaste seklet har det dock rått en 
outtalad vapenvila. Visserligen före- 
kommer enstaka strider, men aldrig 
några större sammandrabbningar, då 
de brukar undvika varandra av ren 
självbevarelsedrift. 

Utseendemässigt skiljer sig inte 

skogstroll från andra troll, men de 
brukar vara noggrannare med hygie- 
nen utom när de smörjer in sig med 
sina bytesdjurs träck för att kunna ja- 
ga lättare. Därför kan man särskilja 
dem på att de saknar trollens karaktä- 
ristiska stank. 
Grundegenskap 

STY STO 



STO 

FYS 

SMI 

INT 

PSY 

KAR 



6T6+2 

2T6+10 

2T6+6 

2T6+3 

3T6 

1T4 



Typvärde 
23 SB 
23 KP 
17 
13 
10 
11 
3 



1T6 
20 



Naturliga vapen GC Skada 

2 Klohänder 35% 1T6 



1 Bett 



25% !T6(halvSB) 



Naturligt skydd: 4 poäng hud 
Förflyttning: L10 

Färdigheter & förmågor: Jägare eller 
Stråtrövare (i regel med hög erfaren- 
het tack vare trollens långa liv). 




Prenumerera 

P å 
Äventyrsspels 

Fantasyromaner! 

160:- för 6 böcker! 
Pg 1 64 26-9 Äventyrsspel 

Enstaka böcker kan också 
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beställas direkt frän Även- 
tyrsspel, de kostar då 29:- 
+ 6:- i porto per styck. 

Vi ger ut en bok varannan 

månad. 

Finns även att köpa i 

pressbyrån, hos 

bokhandlare, i kiosker och 

på varuhus. 

(Prenumeranterna får 
böckerna hemskickade ca 
1-2 veckor innan affärerna 

får dem.) 




VOi SVARTE 

[Tlichael ftloorcocH 




av PlEliIHBOnE 

red. Robert Asprin 



♦ 



™&rfen 

Katherine 
Kurtz 

CAMBER 
av CULDI 

Robert E. Howard 



LSprasue de Camp & Lin Carfer 




CIMMERIERN 

Därefter kommer bland 

annat 

fler böcker om: 

Conan och Elric 

och 

Coramondeböckerna. 
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En inblick [japansk heraldik av Henrik 
Strandberg 
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Den japanska heraldiken liknar myc- 
ket den europeiska till syfte och upp- 
komst, men skiljer sig på flera punkter 
till utformningen. Syftet för en ätt att ha 
ett mon är flera. De första formerna av 
mon, eller monsho, som de också 
kallas, började användas i Japan i 
slutet av 1100-talet, ungefär samtidigt 
som européerna började bära heral- 
diska symboler. Ursprungligen använ- 
des de uteslutande som ett sätt att 
identifiera de under hjälmarna gömda 
krigarna, något som hade sin uppen- 
bara fördel i att man inte dödade sina 
bundsförvanter, men också för att man 
skulle kunna se vem som dödad e 
vem så att han kunde få tillbörliga 
ärebetygelser. 

De första mon var sålunda en av 
kriget framtvingad produkt för krigar- 
na. Motiven var ofta tagna från de från 
Kina importerade sidentygerna, och 
var stiliserade bilder av solen, månen, 
sköldpaddor och legendariska sago- 
väsen. Kanshi-tecknet för mon betyder 
just 'tråd-markeringar', dvs broderier. 
Mon användes som en symbol på fa- 
miljens tillhörigheter, på rustningar 
och hjälmprydnader i strid, på brev- 
papper, på kläder, på sitt hus, mm. Så 
småningom blev mon så populära att 
alla familjer med någorlunda självakt- 
ning hade ett eget, vilket dock ledde 
till en viss inflation med påföljande 
statussänkning, och nuförtiden är det 
mest företag som använder mon som 
varumärken. 



MotiWfil 



Motiven i japansk heraldik hade näs- 
tan alltid en symbolisk innebörd, ta- 
gen från en händelse i förfädernas 
levnad. Ätten Niwa hade helt enkelt ett 
'X' som heraldiskt vapen. Detta X 
skulle symbolisera de märken som en 
förfader fick på sitt vänstra knä då 
han, som sed var, torkade av svärdet 
på byxorna efter en strid. En familj tog 
som vapen en melon i silhuett, som 
skulle symbolisera den blodpöl som 
uppstod efter det att någon förfader 

O 

högg ihjäl någon. Äter en annan familj 
tog en cirkel mellan två parallella, 
vertikala streck som sitt vapen. Detta 
kom av att någon urtida förfäder en 
gång fått slut på mat inför ett nära fö- 
restående och mycket viktigt fältslag. 
Han gick då upp till en helgedom i 
bergen i närheten och åt av det ris 
som offrats där. 1 striden som följde 
var han en av de främsta kämparna, 
och hans medverkan bidrog mycket 
till att slaget vanns. Han tog därför 
som sitt vapen en risskål med en ät- 

pinne på vardera sidan. 

Man kan dela in motiven i japansk 
heraldik i sex olika kategorier: natur- 



fenomen, blommor och träd, djur, ge- 
ometriska mönster, symboler samt fö- 
remål gjorda av människohand. Sym- 
boliken bakom dessa motiv är ofta 
mycket långsökt och svårtolkad. Sa- 
ker som är typiska för vapnen är först 
och främst formen och regelbunden- 
heten. Mon är oftast runda på ett eller 
annat sätt, och siffran tre går mycket 
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ofta igen. Även 'femenigheten' är 
mycket vanlig. Till skillnad från euro- 
peisk heraldik, där stor vikt läggs (el- 
ler åtminstone lades) på tydlighet, ori- 
ginalitet, och särskiljbarhet, är japan- 
ska mon ofta lika varandra och gan- 
ska plottriga. De senare kreationerna 
är, liksom i europeisk heraldik, totalt 
omöjliga att skilja från varandra på ett 
slagfält, utan är snarare lämpade att 
användas för civila ändamål. Inga fär- 
ger förekommer i japansk heraldik, 





















Vad det gäller naturfenomen är det 
främst solen (1), månen (2), moln (3), 
blixtar (4-6), berg (7), snö (8), och vå- 
gor (9) som förekommer. Som synes 
på t ex blixtarna är det vanligt att göra 
varianter på samma tema. 

FtO£fi 

Bland blommor och träd är det några 
arter som är särskilt vanliga, som t ex 
bambu (10, 11), körsbärsblom (12, 
13), krysantemum (14, 15), orkidé 
(16), barrträd (17, 18), ris (19), och te 
(20). 

MONA 

Ser man till djurens värld är det van- 
ligt att djur symboliserar olika saker. 
Sköldpaddan (21) symboliserar, lik- 
som tranan (22,23), krysantemum, 
och gran, ett långt liv; det tecken med 
vilket man skrev 'fladdermus', kunde 
också betyda 'tur', och sålunda fick 
fladdermusen (24) symbolisera tur; 
krabban (25), med sin hårda rustning 
och sin vaksamma försvarsposition, 
blev ett omtyckt motiv bland krigare; 
draken (26), naturligtvis, stod för styr- 
ka, elegans och obetvinglighet; falken, 
som uppskattades för sin intensiva 
stridsvilja, ansågs vara för svår att rita, 
så man nöjde sig med att använda 
falkfjädrar (27-29) som heraldiskt em- 
blem. 



utan man skiljer enbart på ljust och 
mörkt.. 



Bland de föremål som gjorts av män- 
niskohand är naturligtvis krigsattiraljer 
de vanligaste. Bågpilar (30), pilfjädrar 
(31), pilbågar (32) och hjälmar (33, 
34) var populära motiv. Svärdet läm- 
pade sig dåligt för avbildning. Andra 
vanliga motiv var betseldetaljer (35), 
som blev speciellt populära bland 
kristna japaner, solfjädrar (36-38) och 
ornamentaliska handtag (39, 40). Se- 
gel (41, 42), ankare (43), åror (44) 
och fartyg (45) var vanliga bland sjö- 
farande familjer. Brunnslocket (46-48) 
var även det ett mycket populärt mo- 
tiv, förmodligen pga dess enkla ren- 
het, lätthet att avbilda, samt stora vari- 
ationsrikedom. 

Vad gäller de rent geometriska mön- 
stren är tretalet och femtalet det som 
oftast kommer igen. De geometriska 
mönstren är, liksom de flesta övriga 
mon, regelbundna med en rund, rom- 
bisk, eller rektangulär form. (49-58) är 
exempel på detta. 

Ideogram (skrivtecken som avbildar 
något) och symboler uppträder i ett 
stort antal former. Kors (59, 60) an- 
vändes av kristna familjer. Vanliga var 



också skrivtecken, ofta kraftigt stilise- 
rade, med betydelser såsom stor (61), 
rikedom (62), säkerhet (63). 
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DRAKAR & DEMONER 

ROMANER 6 

I handeln den 19 augusti! 

Morkeleb den Svarte, den äldste 
och mäktigaste av alla drakar 
har slagit sig ned i Ylferdundjupet. 
Gareth beger sig till Vinterlanden 
och övertalar den ende nu lev- 
ande Drakbanen att döda Mork- 
eleb. Med drakbanen följer även 
Jenny Waynest, självlärd magi- 
ker. Men Morkeleb är inte den 

största faran som hotar landet 
och Drakbanen är inte heller det 
största hotet mot Morkeleb. 



Föremål på väggen där, 
säg vilken magi du bär 

På senaste spelkongressens regelse- 
minarium fick jag veta att skillnaden 
mellan SYN och AVLÄSA MAGI var 
oklar när man skulle studera ett ma- 
giskt föremål. SYN måste revideras en 
smula när man använder Expert-reg- 
lerna. Med hjälp av SYN El kan man 
fastställa en av de besvärjelser som 
finns i föremålet, men inte vilken ef- 
fektgrad den har. Slumpen avgör ex- 
akt vilken besvärjelse magikern ser. 
För varje extra effektgrad kan man 
fastställa ytterligare en besvärjelse. 
Sålunda kan man med hjälp av SYN 
få en översiktlig bild av föremålets 
prestanda. 

Med hjälp av AVLÄSA MAGI kan 
man fastställa alla besvärjelser och 
deras effektgrader. Denna detaljkän- 
nedom krävs för att en person sedan 
ska kunna harmonisera sig med före- 
målet och lära sig använda det (se 
regler sid M31). 



Ande 



var god dröj 



Ett tillägg till Samurajs magiregler: 
Följande besvärjelser ur skolan Andlig 
magi ska räknas som snabba; de krä- 
ver bara meditation i 1T4 SR per ef- 
fektgrad: ANDESKYDD, ELEMEN- 
TARSKYDD, FLAMMA, NÄRVARO, 
SYN och UPPTÄCKA MAGI. Sålunda 
blir de mer användbara i spelet än ti- 
digare. 

Magiska pergament 

Följande regelfundering anlände från 
Anders Simonsson. Jag tycker själv 
att hans tankar är vettiga och använd- 
bara. 

När en trollkarl är färdigutbildad 

och lämnar sin magiakademi så har 
han i sin ägo en sk formelsamling el- 
ler magibok som innehåller alla de 
besvärjelser han hittills har lärt sig. En 
magibok är en stor och tung lunta 
med pärmar av kraftigt läder och sidor 
av tåligt kvalitetspapper. Alla besvär- 
jelser som trollkarlen i framtiden lär 
sig för han in i sin bok. Eftersom en 
trollkarl i regel inte kan memorera alla 
sina besvärjelser så är han mycket 
aktsam om sin bok och tar väl vara på 
den. 



I Drakar och Demoners Expertreg- 
ler står det att en trollkarl inte kan läsa 
en besvärjelse som är nedskriven av 
en annan trollkarl eftersom det inte 
finns någon norm för nedtecknandet. 
Detta är en olycklig och ologisk regel 
för det betyder i praktiken att trollkar- 
len inte kan lära sig ett dugg av att lä- 
sa gamla magiböcker och pergament- 
rullar som han lånat, köpt eller stulit 
från andra trollkarlar. Dessutom kan 
man ju undra hur magiakademierna 
egentligen undervisar sina elever när 
akademins magiböcker bara kan läsas 
av författarna själva. Mycket av tjus- 
ningen i ett fantasy-rollspel (åtminsto- 
ne för trollkarlar) ligger ju just i att 
upptäcka och studera gamla mystiska 
böcker och pergamentrullar med be- 
svärjelser. I det här avsnittet presente- 
ras helt nya regler som tillåter troll- 
karlar att läsa, lära sig och lägga be- 
svärjelser som finns nedtecknade i 
andra trollkarlars magiböcker och 
pergamentrullar. 

Att lägga besvärjelser direkt från 
böcker: En trollkarl kan läsa upp och 
lägga besvärjelser direkt från sin egen 
magibok om han vill. Det tar 6+ (be- 
svärjelsens skolvärde) SR att läsa upp 
en "kvick" besvärjelse. Alla övriga 
besvärjelser tar 24+ (besvärjelsens 
skolvärde) SR att läsa upp. Det finns 
dock ett undantag från den här regeln, 
ritualer måste memoreras innan de 
kan utföras och kan inte läggas direkt 
från en bok. När trollkarlen har läst 
upp besvärjelsen i boken måste han 
välja en effektgrad åt den och slå ett 
färdighetsslag för att kontrollera att 
han har lyckats lägga besvärjelsen 
korrekt. 

När det gäller andra trollkarlars 
magiböcker så kan en trollkarl läsa 
och teoretiskt förstå de olika besvär- 
jelserna de innehåller om han har FV 
3-5 i att läsa det språk besvärjelserna 
är skrivna på (se färdigheten Läsa/ 
Skriva Språk). En trollkarl kan dock 
inte lägga någon av besvärjelserna i 
böckerna förrän han har studerat och 
lärt sig att lägga dem. En trollkarl som 
vill studera och lära sig att lägga en 
besvärjelse i en annan trollkarls bok 
måste söka upp en lugn och avskild 
plats (trollkarlens hem i regel) där han 
kan läsa i lugn och ro samt utföra en 
del praktiska experiment. Han måste 
därefter välja ut en av besvärjelserna i 
boken som han vill lära sig att lägga 
och koncentrera sina studier på den. 
Under tiden som trollkarlen studerar 
besvärjelsen får han inte lov att ge sig 
ut på äventyr eller ägna sig åt träning, 
han får bara lov att utföra vardagliga 

göromål som t ex inköp av matvaror. 
När trollkarlen har studerat besvärjel- 
sen i en månad så subtraherar spel- 
ledaren besvärjelsens skolvärde från 
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trollkarlens FV i besvärjelsens magi- 
skola. Sedan dividerar han differensen 
med 2 och avrundar resultatet uppåt. 
Om trollkarlens spelare kan slå lika 
med eller lägre än resultatet med en 
T20 så har trollkarlen lärt sig besvär- 
jelsen och kan föra in den i sin egen 
magibok. Hans FV i besvärjelsen är 
lika med hans PSY-grupp. Om troll- 
karlens spelare däremot misslyckas 
med slaget så måste trollkarlen fort- 
sätta att studera besvärjelsen. Han får 
göra ett nytt tärningskast varje fullbor- 
dad studiemånad. 

Trollkarlar som läser upp och läg- 
ger besvärjelser direkt från sina magi- 
böcker förlorar 1 PSY-poäng per ef- 
fektgrad hos besvärjelsen i vanlig 
ordning. De förlorade PSY-poängen 
återvinns på sedvanligt sätt. En magi- 
bok väger 2 BEP. 

Att lägga besvärjelser direkt från 
pergamentrullar: Ett pergament är ett 
stycke preparerat papper eller läder på 
vilket någon har skrivit ner en besvär- 
jelse. Pergamentet förvaras vanligtvis 
ihoprullat i en "tub" av metall eller lä- 
der (därav namnet pergamentrulle). 
Besvärjelser på pergament fungerar 
på exakt samma sätt som besvärjelser 
i en magibok gör. Det tar lika lång tid 
att läsa upp och lägga dem, trollkarlen 
måste slå ett färdighetsslag för att 
kontrollera att han lyckas, etc. Troll- 
karlar kan även lära sig att lägga be- 
svärjelser på pergament som har skri- 
vits av andra trollkarlar på samma sätt 
som för magiböcker. 

En trollkarl som har SI 2 i en be- 
svärjelse och FV 3-5 i att skriva ett 
språk kan skriva ner besvärjelsen på 
ett pergament. Det tar 5+ (besvärjel- 
sens skolvärde) minuter att skriva ner 
en besvärjelse på ett pergament. När 
pergamentet är färdigt kan trollkarlen 
använda det så ofta han vill. Trollkar- 
len som läser upp och lägger besvär- 
jelsen direkt från pergamentet förlorar 
1 PSY-poäng per effektgrad hos be- 
svärjelsen precis som vanligt. Han 
återvinner de förlorade PSY-poängen 
på sedvanligt sätt. Pergamentet för- 
störs inte när besvärjelsen är lagd, ef- 
tersom trollkarlen själv står för den 
"magiska kraften". Pergamentrullar 
brukar först och främst användas av 
äventyrande trollkarlar som inte vill ta 
med sig sina magiböcker på äventy- 
ren. De skriver istället ner ett antal av 
sina besvärjelser på pergament och 
tar dem med sig. Om pergamentet se- 
dan skulle förstöras under äventyren 
så har trollkarlen fortfarande kvar ma- 
giboken där hemma. En pergament- 
rulle (med eller utan tub) väger 1/4 
BEP. 



Rättningar 



SRR-magi 

Besvärjelselistan 
hör hemma hos 
barderna. 



"Förflyttningens lag" 
magikerna, inte hos 



Upphittat 

I artikeln om Gigant och SRR skulle 
det ha funnits med en truppvärdesta- 

Truppvärdestabell 



Begränsing av RM- 
bonusar i SRR 

Ingen RM-bonus kan överstiga sum 
man av rollpersonens SMI+10. 



bell också. Den kom av okänd anled- 
ning inte med så vi kör den här istäl- 
let. Se Sinkadus 13 för vidare detaljer. 



Trupptyp 




Disc. 


Fält 


Skog Berg 


Underjord 


Träsk 


I borg 


Lt människoinf 




ja/n 


1 


2 


2 


0,5 


1 


4 


T människoinf 




ja/n 


2 


2 


2 


0,5 


1 


4 


Lt människokav 




ja/n 


2 


2 


1 





0,5 


4* 


T människokav 




ja/n 


4 


2 


0,5 








4* 


Noldorinf (t) 




ja 


3 


3 


3 


2 


2 


6 


Skogsalvsinf (lt) 




ja 


1 


4 


1 


1 


0,5 


3 


Dvärgar (t inf) 




ja 


2 


2 


4 


4 


0,5 


5 


Orchinf (lt) 




n 


1 


2 


3 


3 


1 


3 


Ciruk-hai-inf (t) 




n 


2 


2 


3 


3 


1 


4 


Olog-hai-inf (t) 




ja 


3 


3 


3 


3 


2 


4 


Orchiskt vargkav 


(lt) 


n 


2 


2 


2 








3* 


Olifant (enstaka) 




n 


2 


2 


1 





0,5 





* Cl tan riddjur 


















lt = lätt, t = tungt, inf= infanteri 


[, kav i 


= kavalleri 







Fallet med den 

förlorade 

Härskartabellen 

Flera läsare av Tigerns Väg 4: Härs- 
karen har hört av sig och undrat varför 
det inte finns någon Härskartabell, 
trots att det talas om den i förordet. 

Orsaken till Härskartabellens frånva- 
ro är i hög grad den mänskliga fak- 
torn, i det här fallet en blandning av 
mitt fel och den engelske utgivarens 
fel. I den engelska upplagan är det 
nämligen pä samma sätt som i den 
svenska, nämligen hänvisningar till 
en Härskartabell, men ingen tabell. 
När jag översatte boken drog jag där- 
för slutsatsen att Härskartabellen var 
någonting som man funderat på att ta 
med, men sedan kommit fram till in- 
te behövdes. Denna gissning fick stöd 
av att alla data som det talas om på 
Härskartabellen (vilka beslut man 
tvingas fatta, hur mycket skatt man 
tar upp, hur många Härskarpoäng 
man har) förklaras i texten, sä att det 
verkar som om man bara behöver 
skriva upp dem på ett särskilt papper. 

Mar spelarna började klaga på Härs- 
kartabellens frånvaro hörde dock 
Äventyrsspel av sig till engelsmän- 
nen, och då visade det sig plötsligt att 
det visst skulle finnas en tabell. Det 
var bara det att den inte fanns... Sent 
omsider har vi dock fått tabellen, vil- 
ken återges här bredvid. För den som 
redan har spelat igenom boken kan 
det dock vara en tröst att bortsett från 
att man skall börja med 2 Härskarpo- 
äng istället för med 0. så är Härskarta- 
bellen egentligen helt onödig. 

Med självkritisk hälsning. 

— Hator Frapp 



HARSKARTABELL 

De fyra rådgivare du utsett till Stjärnkammaren är: 

1 

2 

3 

4 



Stadsvakten består av (kryssa för ditt val): 

Rävhandske och Gula Lotus-orden 
Anförerskan Gwyneth och Damas Sköldmöer 

Enögde Antocidas och Golspiels legosoldater 

Nemesis Tempel 

Folket 



Din utvalda livvakt består av (kryssa för ditt val): 

Onikaba och samurajerna 
Damas Sköldmöer 
Kwons munkar 



Armén består av (kryssa för ditt val): 

Usurpatorns armé 

Anförerskan Gwyneth och Damas Sköldmöer 

Stadsmilis, ledd av Demagogen 



□ 
□ 
□ 
□ 

□ 



□ 

D 
□ 



□ 

□ 
□ 



Skatter och pengar i skattkammaren 
uppgår till 

minus kronans kostnader 
är lika med popularitetseffekt 



Härskarpoäng [!]□□□□□□□□□ 



talenter 
talenter 
(minska 
dina Här- 
skarpoäng 
med 
denna 
siffra.) 
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Spelkongress 88 

En annorlunda mässa rapporterad au 
Torsten Hild 

Svärdsbladen klingade och laserpisto- 
lerna fräste när vi älskare av sällskaps- 
spel strålade samman på Spelkongress 
88 i Stockholm under "Kristiflygare- 
helgen". Vi vallfärdade dit för att delta 
i landets största spelträff. För den som 
aldrig har varit på en spelkongress för- 
ut är detta en spännande upplevelse. 
Chansen finns att man får träffa dra- 
kar, leda trupper vid Waterloo, utfors- 
ka universum och mycket annat. 

— Vi vill skapa ett tillfälle för folk 
med ett lite udda intresse att träffas, 
och byta spel och erfarenheter, säger 
Klas Berndal, kongressgeneral. 

Kön ringlade lång utanför entrédör- 
rarna inför öppningsdagen. För tredje 
året i rad ordnade Äventyrsspel en 
spelkongress. Man kan säga att det är 
en mässa för sällskapsspel, med ton- 
vikten på rollspel och konfliktspel. 
Ingen annan mässa är som en spel- 
kongress. Där går man inte runt och 
bara tittar — på spelkongressen är be- 
sökarna själva med i alla program- 
punkter. 

— Det är just det som är meningen 
med sådana här spel, säger Klas. Spe- 
larna skall själva forma spelet, vara 
med och bestämma vart det skall bära 
hän. Hela kongressen hänger på att 
besökarna tar egna initiativ. Även- 
tyrsspel har bara satt upp ramarna. 
Även om deras planering skulle spric- 
ka skulle det knappast märkas. Spe- 
landet skulle ändå fortsätta. 

Klas berättar att idén med spelkon- 
gresser kommer från ÖSA. Där ordnas 
stora sådana här möten regelbundet. 
Det är också USA som är störst i spel- 
branschen. Därför bjöds Curtis Smith, 
en spelkonstruktör, in därifrån för att 
berätta om sitt jobb. Han kunde visa 
upp och förklara sitt nya spel Stjärnor- 
nas Krig, som släpptes på svenska på 



kongressen. Besökarna på mässan fick 
också chansen att träffa svenska spel- 
uppfinnare för att ställa frågor om de- 
ras spel. 

— Som det är nu ställs det ganska 
enkla frågor eftersom de flesta som 
frågar är så pass unga. När de blir äld- 
re och mer erfarna spelare kommer 
de att ställa andra krav på kongresser- 
na, säger Klas. 

Och precis som han säger var det 
mest yngre som kom till Spelkongress 
88. De flesta var mellan tolv och arton 
år gamla. Trots det sågs flera äldre 
herrar som deltog i spelen med sam- 
ma liv och lust som sina yngre frän- 
der. Var alla tjejer höll hus är däremot 
en gåta som inte ens Bilbo kunnat lö- 
sa. Thomas Gunnarsson, en av arran- 
görerna, tror att det finns en förkla- 
ring: 

— Det är inte många tjejer som spe- 
lar, men jag tror att det beror på att de 
spelar mer för att träffa vänner. Killar 
är mer intresserade av själva spelet, 
och eftersom sådana här spel är de- 
taljrika lockar det dem mer. 

Saker att göra 

Aktiviteterna var många för den ivri- 
ga p.jbliken. Uppvisningar, turnering- 
ar, byteshandel, film och debatter stod 
bland annat på programmet. En av 
nyheterna var "levande rollspel" som 
visades upp av sällskapet Seregon. Det 
gick till så att några killar satt vid ett 
bord med mikrofoner och spelade roll- 
spel. Tills sin hjälp hade de "skåde- 
spelare" som spelade upp det som 
hände. Vi fick se hårda hugg, mäktig 
magi och onda orcher. Vilken action! 

Turneringar i olika spel pågick i två 
stora salar där hundratals människor 
satt samlade kring små bord. Ett bord 
med ett miniatyrlandskap på stod 
utan spelare. Mitt på bordet låg en 
lapp: "Tredje världskriget börjar kl 13, 
få platser kvar." 

Här och där syntes människor kläd- 



da i kåpor och tunikor med svärd i 
bältena. Priset togs ändå av Darth Va- 
der från Stjärnornas Krig, som dök upp 
i egen hög person. En förskräckt jour- 
nalist, beväpnad med endast en bly- 
ertspenna, valde att dra sig undan. 



Kontakter 

(Jnder de tre dagarna träffade spelare 
andra spelare, vänskapsband knöts 
och spelandet började. Luften var 
fylld av prat och ljudet av rullande 
tärningar. Koncentrerade spelledare 
letade bland regelböcker och tabeller. 
Då och då hördes ett glädjetjut från 
något av de otaliga pågående partier- 
na. Skulle månen ha trillat ned på 
gräsmattan utanför skulle förmodli- 
gen ingen ha märkt det. 

Sex killar från Nykvarn hade åkt till 
kongressen för att delta i en av de 
många turneringarna. "Nymfomani- 
acs", som de kallar sig, pustade ut i en 
paus och berättade: 

— Det har nästan blivit tradition att 
åka hit för oss. Vi har varit här alla tre 
åren, men mest gör vi det för att det 
är kul. 

De sade också att det är enda chan- 
sen att få kontakt med andra spelare. 

— Det är lätt att spelgrupperna blir 
isolerade från varandra, eftersom det 
ännu inte är så många, säger Klas 
Berndal. Därför tror jag att spelkon- 
gresserna har en viktig funktion att 
fylla. Runt omkring i landet har spela- 
re börjat organisera sig och bilda spel- 
föreningar som ordnar med mindre 

spelkongresser och regelbundna träf- 
far. 

Det totala antalet spelare i landet är 
kanske inte så stort, men när alla 
samlas så utgör de en imponerande 
skara. Det som gör störst intryck är in- 
te antalet spelare, utan den iver, fan- 
tasi och energi som riktigt lyser om 
dem när de får hålla på med det som 
de tycker allra bäst om. Att spela. 



Darth Vader, Sinka- 
dus 1 & tusentals 
tenngubbar 

Olle Sahlin 

Långa köer till incheckningen, tramp, 
tramp, myller, myller, röd knapp, gul 
knapp, en tröja här, ett program där, 
kön ringlar sig, myller, myller, dags 
för inslapp till öppningsceremonin, 
förväntansfullt sorl, dämpat ljus, en 
stjärnhimmel i taket, musiken känns 
igen — dahdahdah-dahdaram — ridån 
dras åt sidan... och ut ur röken kliver 
Darth Vader fram samtidigt som mu- 
siken kulminerar. 

Jaha, vad ska vi nu hitta på till öpp- 
ningsceremonin nästa år? 

Långsamt, långsamt sjunker berget 
av auktionsprylar undan i takt med 
att det förväntansfulla sorlet stiger allt 
högre — ett exemplar av Sinkadus nr 
1 drar till sig allas blickar som en 
magnet. Vem kommer att få den? 
Och för hur mycket? Alla håller an- 
dan när ett Shogun och ett Fortress 
America går för drygt 300:- var. Fred- 
rik håller upp Sinkadus-ettan — 100:- 
direkt! Efter en mycket rask budgiv- 
ning stannar priset på 350:-. En nöjd 
men betydligt fattigare yngre herre 
äntrar scenen och blir snabbt avfoto- 
graferad tillsammans med Fredrik. 

I den nedre hallen pågår figurslagen 
för fullt. Från Göteborg kom förening- 
en YLVA med ett släp fullpackat med 
flera slagfält, en rymdskeppsinteriör 
och en ruinstad. De svartbrända kvar- 
teren, som används till Warhammer 
40.000-bataljer och består i stort sett 
av bara svart- och gråmålat förpack- 
ningsmaterial av frigolit med detaljer 
från märkliga och oväntade håll, är 
lånade från föreningen Armageddon i 
Boiås. Jag undrar hur många nya dio- 
ramor deras mastodontmodul (ett par 
meter i fyrkant) har inspirerat till... 
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Mithril Miniatures från Prince August presenterar nya 
spelfigurer för rollspelande i Tolkiens värld, naturligtvis 
passar de lika bra till andra fantasyspel. 

Figurerna är mycket väl detaljerade och formgivna för att 
in i minsta detalj förmedla den sanna Tolkien-känslan. 

Samtliga figurer är helt i metall och basmålade. Det gör 
att alla detaljer framträder tydligt och betyder att figuren 
kan målas direkt utan grundmålning. 




Sagan om Ringen 

Rollspelsfigurer 



"< 



•f- 



OLIKA FIGURER ATT VÄLJA BLAND 




M 1 


Galadriel 


M17 


Sagath-krigare 


M 2 


El rond Halvalv 


M18 


Saga th -andebesvärj are 


M 3 


Häxmästaren av Angmar 


M19 


Dvärgkrigare 


M 4 


Rohirrisk ryttare 


M20 


Orchhövding fr Mithaeglir 


M 5 


Rohirrisk fotsoldat/bard 


M21 


Orchkrigare fr Hithaeglir 


M 6 


Officer från Gondor 


M22 


Orchkrigare eller spejare 


M 7 


Fotsoldat från Gondor 


M23 


Stort stentroll 


M 8 


Dun ländsk hövding 


M24 


Kummel gastfurste 


M 9 


Dunländsk krigare 


M25 


Stor ulv 


M10 


Dunländsk prästinna 


M26 


Eothraim-rurste 


Mil 


Sindaralv (magiker) 


M27 


Theoden, Kung av Mark 


M12 


Sindaralv (krigare) 


M28 


Rohirrim, ryttare med lans 


M13 


Sindaralv (kv. spejare) 


M29 


Rohirrim, beriden bågskytt 


M14 


Officer från Arthedain 


M30 


Rohirrim, fanbärare till häs 


M15 


Nordisk spejare 


M31 


Rohirrim, officer till häst 


M16 


Kvinnlig utbygdsjägare 








NYHETER AUGUSTI 



M32— 41, 10 olika Tharbadinnevånare med bl a 
riksföreståndare Nimhiroch prinsessan Nirnadel. 

NYHETER SEPTEMBER 

M42-51, 10 figurer till Häxmästaren av Angmars armé 

Se alla nyheter i din närmaste figurbutik. 



M4 



Ca 34:50 



] t K2 R-I L Marknadsföres av AB Jan Edman, Box 100, 610 70 Vagnhärad. 



MINIATURES 



Tennfigurer till 
Svarta Korpen! 

ESSEX 25 mm HISTORISKA FIGURER 
25 mm figurer av absolut högsta kvalité. 



AV 
AV 
AV 

AV 
AV 



VIKINGAR 

AV 1 . Ridande hövding m häst 

2. Huskarl m yxa o sköld 

3. Viking m spjut o sköld 

4. Som AV 3, annan position 

5. Bågskytt 

6. Slungkastare 
AV 7. Spjutkastare 

AV 8. Bärsärk med spjut o sköld 
AV 9. Bärsärk m yxa 
AV 10. Ryttare m häst 
AVI 1. Bärsärk i vargskinn 

(ulfbod nar) 
AV 12. Hövding 

AV 2, 3,4, 5 och 7 finns i ett flertal 
varianter. 

SAXARE 

ASX 1. Ridande hövding m häst 
ASX 2. Huskarl m yxa o sköld 
ASX 3. Huskarl m spjut o sköld 
ASX 4. Välrustad krigare 

m spjut o sköld 

■ ■ 



24.00 
8.00 
8.00 
8.00 
8.00 
8.00 
8.00 
8.00 
8.00 

19.00 

10.00 
10.00 



SAXARE, fortsättning 

ASX 5. Som ASX 4, annan pos. 
ASX 6. Vanl. krigare/spjut o sköld 
ASX 7. Som ASX 6, annan pos. 
ASX 8. Slungkastare 
ASX 9. Saxare m kastspjut 
ASX 10. Hövding 
ASX 1 1 . Musikant m horn 
ASX 12. Bågskytt 




l GILLAR DU BORIS, FRAZETTA, MOEBIUS? 
ÄR DU DESSUTOM EN DUKTIG, RUTINERAD 
ILLUSTRATÖR, SOM HAR JOBBAT PROFESSIO- 
NELLT TIDIGARE? DÅ ÄR DET DIG VI SÖKER. 
SKRIV TILL NISSE & STEFAN OCH BIFOGA 

FOTOSTATKOPIOR AV 



KAN TYVÄRR INTE 

ARBETS - 



ARBETSPROV. VI 

RETURNERA 

PROVET. 



24.00 
8.00 
8.00 

8.00 



NORMANDER 

AN 1. Ridande officer m häst 

AN 2. Riddare m häst 

AN 3. Riddare till fots 

AN 4. Spjutman i ringbrynja 

AN 5. Spjutman i lätt rustning 

AN 6. Svärdsman m sköld 

AN 7. Armborstskytt 

AN 8. Framryckande bågskytt 

AN 9. Officer till fots 

AN 10. Skjutande bågskytt 



I VÄSTERLED 75 kr, ute nu 
SVARTA KORPEN 75 kr 

Computer Center/Spelhålan 

Hamngatan 4 

211 22 Malmö 
040-23 03 80 



8.00 
8.00 
8.00 
8.00 
8.00 
10.00 
10.00 
8.00 



24.00 
19.00 
8.00 
8.00 
8.00 
8.00 
8.00 
8.00 
10.00 
8.00 
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KK^Å 



*ND 



♦ ♦ 



EREBS-ALDRE 




au Erik Granström 



♦ ♦ 



I FORHISTORIEN — 
GUDARNAS VREDE 

Om tiden före de nu levande intelligenta ra- 
sernas skapelse är idag så gott som inget 
känt. Mycket tyder på att världen Altor en 
gång befolkades med andra raser som ut- 
vecklades till en styggelse, så att gudarna 
kom överens om att utplåna allt intelligent 
liv och börja om från början. Mellan årtu- 
sendet 10.000 — 9.000 fO inträffade såle- 
des en mängd katastrofer av vilka spåren 
fortfarande finns kvar i form av jättelika 
kratrar (tex Kargomväggen på Palamux), 
förstenade skogar och uttorkade havsbott- 



nar. 



Det är inte omöjligt att rester av dessa 
dömda civilisationer fortfarande döljer sig 
under jord eller i otillgängliga berg. Man 
tror att drakarna är de enda överlevande 
intelligenta varelserna från förhistorien, 
men att deras minnen blockerats. Tämligen 
säkert är att alvfolk, människor och dvärgar 
skapades runt år 9000 fO för att långsamt 
få utveckla en mer stabil värld. 



2 STENÅLDERN 



9000-3500 fO 

De intelligenta varelserna av idag skapades 
i ett stadium motsvarande tidig neolitisk tid, 
dvs med rudimentär kunskap om jordbruk, 
men huvudsakligen beroende av jakt, fiske 
och samlande. Samhällsstrukturer fanns 
under denna tid bara på lokal nivå. 



3 BRONSÅLDERN 



3500-1500 fO 

3.1 Norra Erebs barbarer 

I de vidsträckta skogarna och bergen som 
täcker nordöstra Ereb framträdde under 
sen bronsålder välorganiserade allianser 
mellan samhällen. Redan tidigare tvingades 
barbarerna leva i ganska stora byar (200- 
300 innevånare) eftersom trakterna var så 
farliga att mindre grupper knappast kunde 
överleva. Med svartfolkens tillväxt och ut- 
veckling i området tvingades man organi- 
sera försvarsanläggningar eller större ut- 
rensningsaktioner. Man valde vid behov 
härförare eller kung, men dessa personer 



hade bara begränsad makt eftersom barba- 
rernas frihetslängtan alltid varit stor. 

Barbarerna dyrkade tidigt gudar som är 
nära knutna till naturen, men deras 
panteon är betonat av traditionellt manliga 
ideal som kraft och ära. Deras naturdyrkan 
och stora vidskepelse gör att barbarerna 
möter alla älvfolk med stor respekt. 1 alla 
tider har man haft fredlig samexistens trots 
att barbarerna i grunden är stridsälskande 
och dominanta. 



3.2 Grynnerbergens dvärgkultur 

I Grynnerbergens naturliga grottsystem 
växte ett stort dvärgrike fram sedan man 
väl lärt sig odla klipptryffel, en organisk, 
näringsrik svamp som växer spontant un- 
der jord i närvaro av vissa mineraler och 
gaser. Då matförsörjningen väl säkrats, 
kunde arbetskraft avdelas till livets väsent- 
ligheter, nämligen metallurgi och gruvdrift. 
Dvärgarna lärde sig gjuta föremål av kop- 
par runt år 3700 fO, och bronsföremål ca 
3500 fO. Man sökte hålla dessa konster 
hemliga eftersom de var mycket lönsam- 
ma, men vättarna stal kunskapen och sålde 
den snart till människorna vid Grylnahavet. 
Den starka fiendskapen mellan dvärgar och 
vättar härstammar bla från denna tid. 



3.3 Polarkulturerna 



Från Altors kärna löper ett kraftigt energi- 
flöde längs rotationsaxeln och strömmar 

fram vid båda polerna. De stora krafterna 
har möjliggjort en speciell kultur vid var- 
dera polen. 

I norr residerar isherrarna. Isherrarna är 
en märklig ras som inte är släkt med några 
andra varelser. De har en viss materiell 
substans, men består till största delen av 
kondenserad energi. Enligt sägnen syns de 
som blåskimrande tio meter höga antropo- 
morfer med oskarpa drag och suddig kon- 
tur, men mycket få har sett dem. De intar 
ingen föda utan lever direkt av nordpolens 
energiflöde, vilket binder dem till platsen. 
De lever och dör inte som andra varelser, 
utan uppstår eller försvinner spontant bero- 
ende på kraftflödet till nordpolen. Av denna 
eller annan anledning söker de öka nord- 
polens inflytande över sydpolen. 

De kämpar därvid med okända medel 
mot söderns salamandrar (ej att förväxla 
med eldelementarerna med samma namn). 
Kampen är långsam och böljande. När is- 
herrarna är starka blir det istid och istäcket 
kryper söderut med klimatförsämring över 
hela Altor som följd. När salamandrarna 
dominerar blir det istället varmare. Hur 
eller om denna kajnp slutar är ovisst. 



Kanske är det just kampen som håller det 
sfäriska Altor uppspänt. 

Isbarbarema på Cltima Thule och inne- 
vånarna i Hyperboreas furstendömen dyr- 
kar isherrarna som gudomliga varelser och 
för deras kamp mot sydligare folk genom 
mer eller mindre våldsam mission och 
andra upptåg. Isherrarna kan kommunicera 
telepatiskt med alla intelligenta raser, men 
talar endast till speciellt utvalda som sedan 
för budskapen vidare. Runt nordpolen är 
deras kraft stor, men den avtar söderut. 

I Sydpolens lavalandskap lever sala- 
mandrarna. Salamandrarna är till skillnad 
från isherrarna en rent materiell art av kräl- 
djursursprung. Liksom sina nordliga fien- 
der lever de dock helt av polarområdets 
energiflöde. Deras psyken är starkt utveck- 
lade varför telekinesi, levitation, telepati, 
mm, för dem är vardagsbeteenden. Deras 
existenser är sannolikt utsträckta i etern 
och i andra dimensioner. Det är känt att 
transferritualer är mer riskabla ju närmare 
sydpolen man kommer och detta har för- 
klarats med att salamandrarna slukar allt 
immateriellt i sin närhet som omväxling i 
det enformiga kosthållet av polarenergi. 
Salamandrarna dyrkas av såväl södra So- 
lunas ökennomader, ökenfurstarna vid 
ormsjöns sydstrand och dinosauridema på 
Samkarna. 



4 JÄRNÅLDERN 



1500 fO 

Det finns bevis på att dvärgarna kunde 
smida järn i Grynnerbergen redan runt år 
1700 fO, men hemligheten bevarades bätt- 
re än bronsgjutarkonsten. Den nya metal- 
len kom successivt till omvärldens känne- 
dom eftersom dvärghövdingar använde 
järnvapen i strid mot såväl vättar som män- 
niskor. Stora ansträngningar gjordes både 
av nordliga barbarer och av svartfolksar- 

méer för att erövra en dvärgstad med dess 
smedjor och allt, men dvärgarna var ber- 
gens herrar och ett mäktigt folk. 

Först när krigarfursten Targald Karskfot 
vann makten i Grynnerbergen redan vid en 
ålder av sextio år, och i ungdomligt över- 
mod tågade ner på slätten mot landet Krun 
för att driva människorna i havet, tvingades 
man ge upp sitt monopol. Vid detta fälttåg 
tillfångatogs nämligen Targald tillsammans 
med många andra dvärgädlingar och man 
tvingades avslöja järnkonsten som lösen. 

Det är dock säkert att man inte avslöja- 
de hela sitt kunnande eftersom dvärgarna 
än idag är överlägsna smeder. Deras lege- 
ringskonst har exempelvis aldrig helt av- 
slöjats. 
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5 KOLONISATIONS- 
TIDEN 

1500-1080 fO 

Århundradena efter 1500 fO utvandrade 
kolonister från de överbefolkade högkultu- 
rerna. Sjöfarten hade nu utvecklats så att 
färd över innanhaven var möjliga. 

Landet Krun upplevde en guldålder efter 
segern över dvärgarna i Grynnerbergen, 
när de som segerpenning lärde sig järn- 
smide. Eftersom man levde i formell fred 
med Furgia och Sombatze påbörjades en 
expansion mot nordväst. Man grundade 
under åren 1500-1300 fO kolonier längs 

hela kopparhavets nordkust. Riken som 
Felicien och Erebos föddes. 

Emellertid närde man en orm vid sin 
barm. I kriget mot dvärgarna hade Krun 
slutit en allians med några barbarstammar 
vid Masevabuktens strand norr om Gryn- 
nerbergen. Till dessa barbarer skänktes 
landet Hynsolge. Under flera hundra år lev- 
de hynsolgema fredligt och tog del av arvet 
från Grylnakulturen. Men barbarblodet 
fanns kvar i dem trots viss uppblandning. 
Efter något årtionde med höjt röstläge bröt 
ett stort krig ut åren 1080-1065 fO. Detta 
krig markerar början av Härarnas tid. Vid 
denna tid hade dvärgriket i Grynnerbergen 
minskat i betydelse då många dvärgklaner 
utvandrat till lugnare trakter. 

6 HÄRARNAS TID 

1080-950 fO 

Härarnas tid innebar en urladdning runt 
hela Kopparhavet, där uppbyggda krafter 
gjorde upp om framtiden. 



6.1 Krimska kriget 



Kriget mellan Hynsolge och Krun blev en 
hård och omfattande kamp. Krun tog hjälp 
av Sombatze och lokala folk i sina kolonier 
så att man dominerade havet. Hynsolgema 
återupptog i sin tur kontakten med gamla 
barbarfränder i Nargurs skogar samt ingick 
en allians med mäktiga hövdingar i Efaro 
som villigt engagerade sin gamla arvfiende 
Sombatze. 

Efter femton års krig segrade hynsol- 
gema slutgiltigt genom slaget vid Grivela i 
Jorpagna år 1065 fO. Enligt barbarisk tro 
fick därmed denna plats en speciell kraft 
och man beslutade att här uppföra sitt nya 
rikes huvudstad. Därmed uppstod kejsar- 
dömet Jorpagna som kom att dominera 
Ereb fram till 500-talet fO. De forna Krun- 
ska kolonierna svor mangrant trohet till 
Grivela. 

6.2 Skövlingen av Sombatze 

Härarna från Efaro fick nu hjälp att slutligt 
kuva Sombatze, men trupperna, som inte 
var vana vid diciplin, plundrade landet och 
upplöstes snart i rövarband, så att kaos 
rådde på hela norra Soluna ända fram till 
år 1000 fO. 1 och med det östra fälttågets 
kollaps klarade sig margylerna i Furgia 
med blotta förskräckelsen och mobilisera- 
de under den närmaste tiden mot det nya 
hotet. 



7 KEJSARTIDEN 

950-600 (0 

7.1 Kejsardömet Jorpagna 

Under de närmaste seklerna dominerade 
kejsardömet Jorpagna centrala Ereb. Det 
Kruniska kriget medförde att den gamla 

kunskapen från Grylnatiden via hynsolger- 
na spreds norrut till barbarerna i Nargurs 
skogar. Man plockade ur detta vetande vad 
man fann användbart och "ärofullt", men 
var ändå inte villig att ansluta sig till Jor- 
pagna, som man ansåg förvekligat. 

Vid det beryktade rådsmötet i Graffer- 
burg år 912 fO, lät kejsar Thamsul den 
förste fängsla och avrätta alla barbarhöv- 
dingar sedan deras talesman kallat honom 
"en söderns hund och kärring", varpå han 
inledde en serie fälttåg mot skogsfolken. 
Dessa strider pågick under ett par hundra 
år, men ledde aldrig till annat än att barba- 
rernas hat mot Jorpagna ökade. 

Kejsardömet utvidgades under åren 
1025-710 fO med nuvarande Zorakin, Be- 
rendien och Felicien, samt hela Ereb väster 
om barbarskogarna ända upp till nuvaran- 
de Mirelien och Kardien vid västhavet. Så- 
vitt känt kom däremot aldrig Trakorien 
eller Caddo direkt under Jorpagnas styre. 
Jori, det nuvarande allmänspråket, som 
talas på större delen av Ereb är en vidare- 
utveckling av språket i Hynsolge. 

11 De akrogaliska nomaderna 

Från ca år 750 till år 600 fO tillväxte no- 
maderna norr om Kamsun i kunnande och 
ilska. De hade lärt sig rida såväl hästar som 
bevingade bestar, framför allt hippogriffer, 
och var mer organiserade än tidigare 
genom en religiös omvändelse av hela 
regionen. Den strid mellan Jorpagna och 
det urgamla Yndar som alla fruktade, lät 
vänta på sig. Båda rikena trakasserades 
mer och mer av nomadiska framstötar som 
alltid var lika plötsliga som förlustbringan- 
de. I Jorpagna drabbade dessa rader främst 
Hynsolge, Krun och Felicien, och attacker- 
na var oftast bevingade eftersom den enda 
direkta landförbindelsen mellan Akrogal 
och Ereb, den sk "Demontungan" norr om 
Grylnasjön var hårt befäst. Yndar drabba- 
des hårdare av nomaderna eftersom de ha- 
de en lång gräns som var svår att försvara. 



7.3 Sanitsiddis upphöjelse 

På 600-talet fO spred sig civilisationens 
kunnande ända upp till de barbariska isfol- 
ken på Orghin och Sanitsiddi, norr om 
Ereb. Vid samma tid kom dvärgar vand- 
rande över isen från norra Akrogal och 

O 

försåg barbarerna med metallföremål. Ar 
617 fO toq isherrama kontakt med lokala 
hövdingar på Orghin och en helig allians 

slöts omgående. 

Isbarbarerna på Orghin bedömdes dock 
inte mogna för mer organiserat samarbete 
vilket fick dem att förolämpas. De utvalde 
sanitsiddierna till syndabockar och anföll i 
horder, men slogs tillbaka av de märkliga 
krafter isherrarna medfört. 

Orghingama reagerade på ett mycket 



märkligt sätt inför detta nederlag. Pa ett 
hövdingamöte fastslog de sig vara oöver- 
vinnliga och drog därav slutsatsen att stri- 
den mot Sanitsiddi aldrig hade inträffat. 
Man beslöt att Sanitsiddi aldrig hade funnits 
och har sedan den dagen ignorerat grann- 
ön för att istället plundra mer avlägsna 
trakter. Man dyrkar isherrarna som gudar, 
men har inga närmare kontakter med des- 
sa. 

8 DEN TREDJE 



KONFLUXEN 



599-598 fO 

En konflux är en tidpunkt när stjärnorna 
ställer sig i ödesdigra positioner. Då inträf- 
far stora händelser som kommer att få av- 
görande följder för framtiden. Stjärnornas 
inflytande kan vara koncentrerat till en en- 
da plats eller vara mer obestämt vad gäller 
rummet. Den tredje konfluxen förutsågs 
med bävan *av astrologer över hela Altor, 
men ingen visste vad den skulle innebära, 

mer än att mäktiga riken hotades. I Jor- 
pagna räknade man med en avgörande in- 
vasion från Akrogals nomader, men man 
misstog sig. 

Sommaren 599 fO förmörkades syd- 
himlen mitt på dagen över öarna i Koppar- 
havet. Konfluxens skugga föll över Jorpag- 
na. Från Samkarnas inre träskmarker 
sänkte sig ett moln av miljardtals köttbitare, 
en armslång gräshoppsart som äter levan- 
de varelser. Man räknar med att centrala 
Erebs befolkning halverades inom ett par 
veckor genom överfallet eftersom ingen 
varning hann före svärmen norrut, och att 
fyra femtedelar av husdjuren gick åt. Jor- 
pagna föll samman som ett korthus för att 
aldrig mer återuppstå. 

Köttbitarnas härjningar pågick under ett 
par månader varefter de försvann norrut 
mot okänt öde. En märklig detalj är att var- 
je insekt bar en blå sten mellan sina bak- 
ben så att marken lyste av blod och turkos 
där de drog fram. Man har tolkat detta som 
ett medvetet beteende och anser att köttbi- 
tarnas räd var ett kollektivt utslag av primi- 
tiv religion, ett insekternas korståg mot för- 
intelsen. 



• ♦ 



9 MORKERTIDEN 

598-1 fO 

Under denna era var det dystra tider i Ereb. 
Det forna Jorpagna var en ruin, i vars res- 
ter människor och andra intelligenta varel- 
ser försökte återskapa den svunna storhe- 
ten. De långväga kommunikationerna hade 

brutit samman och kvar fanns endast små, 
lokala furstar som gjorde vad de kunde för 
att upprätthålla lag och ordning. 

När Odo framträdde på Caddo och bör- 
jade predika sin lära hade man kommit 
över den värsta förödelsen och skepp och 
karavaner hade börjat knyta samman 
Erebs alla länder och folkslag. Som ett 
minne av det forna Jorpagna fanns språket 
jori, vars olika dialekter talades i hela syd- 
västra Ereb. Odos samtid anses under bör- 
jan av 600-talet som vändpunkten, när ut- 
vecklingen på Ereb äntligen vändes till det 
bättre. 
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99% av alla Mutant-äventyr som sänds 
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Ull Äventyrsspel handlar om att rädda 



Pyri-samfundet från undergång eller 
liknande dramatiska händelseförlopp 
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INLEDNING 
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Detta äventyr är anpassat för 3-4 relä- 
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tivt oerfarna spelare, men bör inte 
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ställa till några större problem for en 



blir det tröttan- 

■ ■■ ...x..'x :-.■.■■ ■ ■ ■..■■. ■ ■ ■; 
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de att läsa om alla perfida organisa- 
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gården och den ansluter till den väg ni 

* *■»«... 1 A fe* 

själva befinner er på. Där de tva va- 

qama möts står ett litet värdshus och 

■ ■ ■ ... 

luser med ett varmt och välkomnande 







telse i stor skala. Därför var vi 



|p|å när vi fick detta Mutant-äventyr i 
handen, ett äventyr som inte liknar nå- 

got som vi ' ----- 
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grupp äventyrare med färre deltagare. 

■ . ■ ■ . 

Det är gjort till Mutants grundregler. 
Alla rum i herrgården är beskrivna på 

.. . 

• . i. ■ - . . . ' ' '. ' .x . »'x x . x . .' . . ' .... 

följande sätt: 

■ ■ -^f ■ ■ t r - 

Överblick: En beskrivning av hur 

... 

rummet ser ut. 

Ledtrådar: information som har 

— ■: ■ . 

■ ■ ■ . .... 'x, , xx . . . ■ . . ... l ... 

... ---.-.-- ■■■... 

med lösningen på mysteriet att göra. 

" ■ ■ ■ ' ■ . . ■ ■ . .■ .' ' ' .'. x" . . . x . ." x ■ ■''■.■..■... X 

:■ ■ ■ 

Kan vara fynd eller bara små detaljer. 
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Personer: Eventuella personer som 
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uppehåller sig i rummet, inte 
is 
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Snart står ni utanför en liten dörr 
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som ni öppnar. Inifrån slår ett varmt 
ljus emot er och ni kan kliva in. Loka- 
len är helt tom; ni ser inte till -*— 
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rusar 



de enda gästerna på 

.■ ■ 

han fram till er 

"Min herre är död, Klas Loberg är 
mördad. Snälla kom med mig till herr- 
qården. Ni får vad ni vill av hans för- 
mogenhet, det kan jag försäkra. Ni ser 



i alla fall ut att ha sett en död männi- 

f ■ - ■ L ■ ■ 

ska förr och det finns ingen av oss på 

„■#.. '..■.,. ^ ■ ■ — .... 




värd men ni har precis satt er här en 

... # 

man i 40-årsåldern kommer ut genom 
en dörr och går på stadiga ben mot er. 
Han bär ett vitt förkläde och håller ett 
nytorkat glas i handen. Han frågar er 
om ni ämnar stanna kvar över — "— 




: tjx-Xv» 






: Allt annat av vikt eller in- 

. . ■ ■ ' : ■ ...■■ 

som spelarna kan finna. 

All kursiv text är sådan som direkt 






herrgården som har erfarenhet av nå- 

got liknande. 

~ Snälla ni, om ni har någon med- 

....■ ■ ■ . ■ . ■ . . 

" hjälp oss på herrgärden och 











och om ni önskar något att äta eller 

.... 




■ 




kan läsas upp för spelarna. 

■ . : . 



":=:v vy.«- 





SL: Kyparen heter Harry 
är en vänlig och trevlig bekantskap 

et hjälpsam 



m är kn 

.■-*.' n.. . n; 

, \ - - r r~ -■ r 

ren kan inte vara långt borta. " 

.... ... ; ■ 

SL: Om spelarna kommer overens 
om att hjälpa mannen tackar han dem 

■ ■ 

alla hjärtligt och presenterar sig som 
rt, butler på 

. xx.. ^T. xx '^.■■■■.xx.xx xxx tit -W- " " " ■ - x . . X . 

Värdshusvärden som är en klok och 




ar 







På en övre våning ligger fyra 
enkelrum, ett dubbelrum och 




BÖRJAR 



x«x*->:<o 



Ni har vandrat/ridit hela dagen på den 

-.-■.- ■ ■ . ■ ■ ■ . ■ . ■ 

usla vägen och det börjar lite smått att 
skymma. Mörka moln har dragit ihop 
siq och ser ut att vilja tömma sitt inne- 

v**-* ^^ ■ - . . 

håll över nejden. Ni vandrar/rider upp 
för en liten kulle och ni känner hur det 

■x" ^F x x . x b . - x .J x x. x^t x l x x -' x 'x x . 'x . . . . l L L ".'. . L x L x l -- C x L . 'x.'xx. x.. x x " xx " C '.^ x C x'.^ L x'x x L L L L . . . - L x . . x . . . .' b . x x . . x.x x . x 1 L 1 X J. UA x x'.^ x .'.'x x'. x . x ' -" ... x x b 't.Wt 



eget sovrum. Just för tillfället har han 

.yWÄvKi . ... 

inga gäster förutom rollpersonerna. 

r ?*P^ * ■ ^*^ ... x .Vi .',1,' y/jii 





| kropparna efter dagens stra- 
patser. Ni gör en sista ansträngning 
och når krönet. Ni blickar ut över ett 



pittoreskt landskap med små stugor 
som flackar på en grön hed. Ni ser 
också en herrgård mitt ute pä heden i 

^*^ . " " . x b L i' 

■ : 

det allra dystraste läge man kan tänka 



ro 

..* ;■■.:■ ■ ■ ■ ■ 

,.■ 'x ■ ■ . . . ■ Vx' ■ ■ . ,..■■■..■■ 
... tc ..-r» .■•.-....x.xxL b * * . x x . 

■x-x.-.x. t .-,x L x. .:--:■-« 

priser ar normala. 

■ 

Efter att rollpersonerna har varit pa 
värdshuset i en halvtimme börjar det 

■ ■ . ■ 

mullra och efter en stund syns blixtar- 

■ ■ . ■ ■ ■ ■ ■ . ■ ■ ■ : ■ . 

■ ■ ■ . L L ■ ■ . . x . ■■■■. ■ = ■ ■ . . ■ ■ . . x . 

««' .... > — - *** '■■*-■*--■■■-■■-■:■■:-:■■:: 

na allt närmare. Efter ytterligare en 
halvtimme händer följande: 

,xx .... ■ ■ r . 

.. fe* '*'■' 

Mörkret har nyss lagt sig och de 
".a reandroDDama träffar rutorna 






handlingskraftig man springer ut i 
stallet och gör på bara några få minu- 
ter en vagn klar. Sedan skjutsar han 

. . . x . ■ . ^^^ ■ ■ ■ 

Albert och rollpersonerna till herrgar- 
den. När de har hoppat upp i vagnen 
och Harry Frippe har fått igång sin 

: ■ ■ ■■...■■■ ■ ■.,:'" . : : .::- 

' ',', d'x .bVxl i ■ __ ■ — _ ■ ' 'xx x, ' .... 

kärra kan du läsa följande text: 




.«>: Xv: 



Ä, 



::■:■■: 



där ni sitter, när dörren plötsligt slås 



upp och en man kommer instörtande. 

.■^xx. x^T^ L . ... 

Han andas häftigt och hans ansikts- 





>kä 






ar m 




skrämd. Han bär en öppen jacka och 

. . . x . L . . . . L .^* .' . . ^^ . ■ ■ ^^^ 

. . ■ - ■ ■ ■ ■ :::::■:■: ■ ■■■:■■■:: ■_ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ 

under den kan man skymta en svart 
väst Efter att ha torkat bort lite vatten 

■ 

ur ansiktet tittar han sig sökande om- 

■ - ■ ***** ■ ■ 

>i »■< l * . x ■".-: .» , la- 



Värdshusvärden piskar sina hästar 

■ - ■ .... » l . l 

O 

och dom sätter extra fart mot herrgar- 
den som ni smått kan skymta genom 
regnet som nu öser ner. Natten är mörk 
men lyses då och då upp av skenet 
från en blixt Vattnet rinner ner för era 

* .x . ■ — -x- \.yy. ■ — 'x'.-[ >i*jx 







nomvåta. Vagnen färdas snabbt ge- 

■■ ■ 
¥ t * :■■■■:■ ■■: ■■-■--: m . å «« - 

nom ett landskap tyngt av ett nästan 
ondsint mörker. Lindarna i allén har 

■ ■ ■ ■ ■ ■ : ■ ■ ■ . . ■ ■ ■ ■ ■ , . 

■ ■ ... ,, V.L .'■"■- - 

precis tappat sina blad men gräset pa 
heden ser fortfarande ut att vara fro- 

. . .x L ■■ 

digt. Vagnen kör in pä en 




sig. En lindallé kantar vägen från herr- kring. Efter att ha konstaterat att ni är nåden 

^ ... ,,"x',V'x I . II ■'' ■ ii- ■ ■ ■ t x II' ■ 

... . . . ■■ ■ . : ■■ ....-■■ ■ .. ■ ..... 
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■■ ■ ■ ..:.^.:^:-:,..^^»- ■ '■ -,,■■.-■-■--■■-- ■ ■ ■ -■ ■ ■ 



framför en medelstor herrgård. Bygg- 

■■'..: xi ■ ■■.■■■■'-■. 



nåden har två rätt 
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asaden av vmrankor och 



en bastant dörr. Pä 



■ : 




:-:-:■: 



r en 

et. Albert springer 
öppnar 

behaglig värme. / 
och en man. 



höger kortsida av 
genom regn- 
mot dörren och 




i :.... ■ 




mots ni av en 

■ ' ■ ■ ■ ' ■■ L L ' L ' L L X " ' L _ ' " L ' ' " 

len står en kvinna 



-x _ . _ t _ — . 






. 




t ser ut att vara någon slags 
husa för hon bär ett vitt förkläde med 

l .Vx . rVbVxV 

spets, och pa huvudet bar hon en mos- 
sa som avslöjar att hon nyss lagat 
mat. Mannen är mycket elegant klädd 
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och i 35-årsåldern, med skarpa an- 
siktsdrag och en kraftig höknäsa. Han 
hälsar avmätt med en lätt bugning 

... , , , m 

samtidigt som husan tar hand om era 
våta kläder. Mannen med höknäsan 
presenterar sig som Sten Klinte, god 

vän till familjen. Ni lägger märke till att 



L L ■ ■ ■ ■ 

det går en trappa upp till övervåningen 
till vänster, och att det finns tre dörrar 
ut från hallen, förutom den ni nyss klev 
in igenom; en på vardera väggen, var- 



av den högra är en dubbeldörr. Samti- 
digt som herr Klinte öppnar dubbel- 
dörren omfamnar Albert husan, med 

.. . .. 

en kärlek bara ett gift par kan utstråla 

■ ■ . ■ 

så klart. 
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Delar mycket kallare i rummet in till 
höger än i hallen, vilket ni snabbt får 

T* ■ ■ + ' L x, , -L„ J x . >x*x* x". .7.' xL L "-. V ■■■"'"'-* V *. l .Vx,V 'd'x L . 'x L L '/ ■ x "V* 

en förklaring till. Ett fönster ut mot går- 
den står på vid gavel och släpper in 
kalla fläktar från höstnatten utanför. 



igarna i rummet är täckta av bok- 
hyllor på alla ställen förutom där det 
hänger ett draperi. På den orientaliska 

vet I 




mattan pa gotvet tigger en ,,, 
och förvriden som i plågor. En grå 
kostym av bra snitt och svarta skor 
pryder den döde mannen. Att han ar 



död konstaterar man lätt; dels genom 

■ ■ . ■ ■ ■ ■ ' ■ ■ . ■ . .■ ■ ■ ■ ■■ 

hans onaturliga ställning, och dels ge- 

.:.... . . ■ ■ 

nom det hål från en armborstskäkta 
som genomborrar hans huvud mellan 
ögonen. En stor pöl av blod och annat 
bildar en kladdig cirkel runt den dö- 
des huvud. Ni avbryts i studerandet av 
den döde när ni hör Sten K lintes röst 
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VAD SOM EGENTLIGEN 
HÄNDE 



. 
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[5L:s information) 

■■■■■-■■■■:■: W'-Z 

Låt oss gå tillbaka i tiden några vec- 
kor och se vad som egentligen hände 

... L l^^L 

innan rollpersonerna kom till platsen, 

. ■ . ■ ■ ■.:.■■ ■ . ■ ■■■.. 

sa att SL kan fa en klarare bild av 



mordet på Klas Loberg. 

. . ■ ■ . ■ ■■■.-.-*,. 

Närmare sex veckor tidigare trädde 
en mystisk man in i familjen Lobergs 
Hans namn är Sten Klinte, Han 

' - L X _ L _ X L L _ L L X J ■ /. L l' 'x ■'■ 
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vän : 
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sta som 

■ 

hittade stackars Klas, för att underlätta 
utredninoen av 







L ' L 



Jag hoppas verkligen att ni stannar 
kvar och hjälper oss. Fru Loberg har 
redan utfäst en belöninq på 15.000 kr 
till den som hittar mördaren och klart 

■ ■ ■ " Vl ■ L ■ ".'xx' * x/ _ . . X '''■■' ' 

'-' t . . t r . .. l , . ■ . ; j ; ; . . ■ . . ; . ■ . ■ . ....,.■ .■--;■■■ ■ ■ ■,■■''--■ L - . \v > ■ ■ > r 

entydigt kan bevisa hans skuld, fii 
är också mycket välkomna att äta ett 
lite försenat kvällsmål med oss när Al- 

■ ■ 

bert ringer i klockan. Matsalen ligger 
här bredvid. Ni får biblioteket här till 
ert förfogande och om det är någon- 
ting ni behöver, så kom direkt till mig, 

■■■■■■.. y. :■'. ' : .'/'. : : "" : - ■ ■ ■ ■ . ■ ■ ■ 

för jaq stannar nog här dom närmaste 
dagarna. Stackars Vera behöver an- 
senlig tröst nu när hennes make har 
ryckts bort så här plötsligt. 






men inte med hans fru. För henne 

Klmtes plötsliga uppdykan- 

' '*" '■■ ■ ■ ■ I, '! xl* l l' ■ ' ■ L ■■ ' ■■■■'' 

■■■,■■■■ L L x L ' L L ■ . ■ ■■.'. H -. ....-.■_■ L ■ l ,■ .■ l _ , Vx .-.■.'■.,.'. l '.-,-.,._ ■ ■ ■ l " ■ " ,;;^r- r _l .. . . 

de som en chock. Han är hennes bror 

L 

frän 



l: 



w :■■ 






L . . L . .. 

Klas vågade inte berätta för sin fru 

■ 

om hotet, av rädsla för att hon skulle 

■ ■ 

ta det för hårt eftersom hon är känd 

\y. :: :: ■>■ ■t.iww- - -^ * ' l- ■■ ■ ^ ^ w . .. r ^: ■: ::" l _ -■■ l 



L " i X ^' OJJ" 

för att ha svagt hjärta. Vera Loberg i 
sin tur berättade inte om sitt släktskap 

-...-. ■■ . . . .... :-:■: 

med Sten Klinte för sin man, eftersom 

■ ,r ■:■:' ' -■: .-■■ . . . . ■ . . 

hon då skulle bli tvungen att berätta 

■ 

L V—x t .... Vx L,' 

om sitt tidigare liv som inte var helt 
fläckfritt — hon var ju mån om att 
hennes man fortfarande skulle älska 

■ ■ "3 •: : m : '■'. .:-.:■■ . . . ■ .. ., ■-.. ■ L ■; ■■ ■ ■■■ .; »■-. ■■-. ■ ■ "■■- x ■ 










t* Vx. ■ y ; 
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För att sa ostört som möjligt kunna 
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an 

■x, ■ L . ■ r ,. . . . ..- .. V x- L x..^ r-^^ r , . r ........... , 

■ i ,■, ■ ','. •.'. r . -,■..■.•-■.••.■ ■ .■ ■.,.".-. r r', . 

..■■■■■■'. 

när han kom in i familjens liv. På vä- 
gen till Loberga herrgård hade Klinte 

sällskap med två mordiska män vid 

^l^x'1'j' ....... . . r . . . 

. ■ . ; ■ ■ ■ 

namn Tuggbald och Freddie. Dessa 

... r -.'"-+ L x r t L x t " _ ■+.;'.—'. -' r 

barbariska typer hade inget emot att 
lpa honom stjäla Lobergs förmö- 
genhet mot en bra del i bytet. Efter att 
ha förhandlat med männen hade han 





' 



en plan klar i sitt onda 

Till en början bodde Tuggbald och 

• it 

men nar en 






. 











vecka hade gått hittade Sten av en 

■ ■ 

slump en liten grotta i en 

100 meter öster om herrgården. Nu 

: . ■ . . . . ■ ■ . . ■ . ■ . . 

kunde han skrida till verket. En kväll 
när han var ensam med Klas hotade 






han honom genom att säga att huset 

■■■;■■ ..... ■ . - :j - v' 'v. , ; .... 

var omringat och att hans män skulle 
mörda honom om han inte lämnade 

■ ■ ■ ; ; ■ ' l- ■ ■ ' ■ ' ■ ' ■ ... . ■ - 

en påse med 5000 kr varje vecka 
utanför grottan. 





mmumcera med mannen i gr- 

■. ■ ... 

använde sig Klinte av en lykta som 

■ 

n, genom att ibland täcka över, 

■■.'■ 

att avge olika starkt ljus, och på det 
sättet bilda ett enkelt chiffer. Han bad 

: 

sin ovetande syster om att få ställa 
lyktan i hennes toalettskap eftersom 

■ ■ ' ■ . ■ ■■:.■. ■ . . . ■ 

han visste att Klas Loberg mycket säl- 

L , X L ■ ■ 

lan tittade där. Siqnalerandet skedde 



sedan från det oanvända sovrummet 

■ ■ ■: ■ ■■■:.. ■ 

■ 

bredvid badrummet. När han tyckte att 
han hade fått nog med pengar för att 

l . ,x\ V.VxVxV.x, L ■ *- L^ ■ Ä ■■■.,...■. ^ . J 

kunna leva resten av sitt liv i rikedom, 
var det bara att göra sig av med herr 
Loberg och lita på att Vera inte skulle 
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Natten när han skulle mörda Klas 







OJ " "l ' ' L 






var nan nemma hos dem för att äta 

■ ■ ■ ■ 

middag. Han signalerade med lyktan 
sa att mannen i grottan skulle komma 
med det armbonst en av dem äger. 
Hela kvällen var husan Alma uppta- 
gen med middagen, så han behövde 
inte oroa sig för henne, inte heller be- 
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hövde han oroa sig för fru Loberg 
som dagen innan hade fått ett migrän- 

och låg till sängs. Albert var 
emellertid ett problem. Detta löste han 
genom att rota upp familjens träd- 

' v i .' s,' •y . - ..... ... 

gårdsland och sedan anmäla det för 
Albert så att han hade att göra hela 

■^■^ 

xl.l.l 4iVii'iU ii (I x x . x . x x S _ x ■ L [Ii i t ll II c i" [ c i L ■ ■ ■ I ' 

* __ - L X . , 

dagen. När det började skymma gick 

'' ". L " " x . .... . 

han in i biblioteket och öppnade 

_ .... 

■ ■ . . - . . ■ ■ 

fönstret. Tuggbald räckte honom arm- 

borstet och han stängde åter fönstret. 
Med armborstet laddat ställde han sig 

... ......... . . . ■ 

bakom draperiet för att invänta sitt of- 
fer. Han behövde bara vänta i några få 

■ 

minuter innan Klas Loberg kom in i 

xx ' ' ■ ■ ■ . 

biblioteket och stängde dörren 

sig. När han hade gått några steg in i 

rummet störtade Sten Klinte 
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avfyrade sitt vapen rakt i huvudet på 
den stackars Klas, som gav till ett ston 
och föll till golvet med en förvriden 

i . . x " . ' x " ■ l . . l " ■ ■' ■ -■-■.■.■ 

rörelse när han träffades av skäktan. 

.■ ■ .. ■ . ■ ; 

Klinte sprang snabbt fram till fönstret 
och öppnade det, kastade ut armbors- 

....... i . i 

tet till sina vänner 




i 

L fl 

som med 

■ 

raska steg sprang mot grottan. Sedan 
lät han fönstret stå öppet för att ge 
sken av att någon hade flytt ut genom 
det. 






; : 



Något han inte räknat med var att 
Albert skulle arbeta så snabbt att han 

; . ■■■■■■'■■■ 

L L • • r r ... ...... .... 

kom in precis i tid att höra Klas Lo- 






■ 






bergs dödsstönande. Efter några se- 
kunder kom till hans stora förvåning, 

'i ■."■■.". ■ ..'.'.". J I 1 J H '.' '■ ' ' - ' . .* . ■ - 4 - 

Klinte utspringande genom dörren. 
Klinte, som plötsligt såg en spricka i 
sm plan, stannade och slängde ur sig: 
"Håll tyst om det här om livet är dig 
kart. Han fortsatte sedan upp pa 
övervåningen för att varsko den stac- 
kars fru Loberg om hennes mans 

f h ■ ■ ■ ■ ' ' ' . I ' ■ ' ' ■' 'x' L L L I X L ■ l' ■ L ' L L ■ L ' L L X L X ' X ' ■ L ■ ' ■ 

hemska död. Under tiden sprang Al- 
bert efter hjälp. Så långt är det skrivet; 
nu är det spelarnas sak att fortsätta 

J ■ . . - ■ ' I £ ' 

av detta anmärknings- 
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Efter det att Sten Klinte lämnat roll- 

■ r i . ; . 

personerna i biblioteket har de unge- 
fär en timme på sig innan det är dags 
att äta middag. Under den tiden bör 

'••■'- ■ • ," 'x" ".' , L L L L X L 

rollpersonerna undersöka brottsplat- 
sen och framför allt förhöra alla in- 



. 



blandade. När rollpersonerna kommer 
till herrgården ligger fru Loberg till 

L x . . . ' ' ---'.'' I " 

sängs efter den svåra chocken. Det är 
viktiqt att de äter middaq med 




jen, så om de inte skulle vilja det kan 

L L 

... ■ ■ 

SL antyda att det skulle se konstigt 
om de inte antog inbjudan. 







PERSONER I 






■;■■> 









DRAMAT 
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Nedan följer en förteckning över al- 
la inblandade personer (de är IMM om 
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annat inte anges) med beskrivning 

'■■■-.'. I 

(klädsel, utseende och känslor) samt 

■ ■ ■ . . .:■::■:.. . . . 

en förteckning över vad personen vet 
om fallet; först vad personen berättar, 
och sedan vad han egentligen vet och 

' . v ' "- : \ V :V: ' ' ........ . . 

varför han inte berättar detta. 






Albert 
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■ 





■ 




Han är ungefär 180 cm lång och vä- 
ger omkring 75 kg. Han har en; 
normal kroppsbyggnad och hans an- 
sikte likaså. Han ser ut att vara unge- 
fär 35-40 år. Albert är en trevlig och 

■ .. . , . . r . .. ■ , . . ..... 

omtänksam person som alla talar gott 
om. Han är mycket förtjust i sin fru 
och älskar henne av hela sitt hjärta. 
Innan rollpersonerna möter honom i 

■■ T^ L L L ' XI. XXL LlILbLE X J ' 

biblioteket efter middagen (se avsnitt 
2. Middagen), ser han spänd och rädd 
ut. En sann personkännare kan också 
se att han håller inne med något han 

r ......... 

vet, vilket också skrämmer honom. 
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ser 
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han mycket mer avspänd ut, som om 

■ 

han har fattat ett beslut. 

Kännedom (berättar): Han hade 

: : : ' ' ' ' : ' - - 

varit ute i trädgårdslandet och kom 
tillbaka i skymningen och låste då 

■■::.■ ■ ■ ■ ■ " ■ ^ ; .: [\ .. m : ■ .. ,. ._■ 

dörren, vilket han brukar göra varje 
när det skymmer. Han kan för- 
säkra att om någon tog sig in i huset 
så gjorde han det innan det mörkna- 
de. Klinte berättade för honom om 






, och han sprang da ge- 
nast till värdshuset. 









Kännedom (hemlig): När han kom 
hem hörde han av en händelse Lo- 

'.■'.-■ ■ - ■ ■ 

bergs dödsstönande och efter några 

■ ■ 

sekunder kom Klinte ut genom dörren 

' ■ r 

' m * . x L , , " " ' ' ''■'■■■■ ■■■'■ j— ■ . .... 

och skrämde Albert med sin hotande 



■ 



replik. När Albert under middagen ber 
att få träffa rollpersonerna i biblioteket 

om vad han har 



är 

■ ,,.■ 

sett. 
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Alma Varpa 




■ 



Alma 




mu 




r ca 170 cm lång och 

Hon är 34 ar gammal och sin 

- - - . ■' 

man mycket trogen. Hon bär ofta ett 

äde och en slags köksmössa 

... . . . : ; ' ' : 

i nacken. Man kan inte sä- 









som 

ga att hon är någon skönhet men hon 

■ 

har något som ger alla en känsla av 

.- - ■ .... 

att hon är mycket vänlig. Hon har tagit 
Klas Lobergs död hårt och ojar 
om sin sorg. 

När hennes egen man mördas, för- 
ändras hennes sinnelag till ett uppgi- 
vet lugn. 

Kännedom (berättar): Hon berättar 
att hon stod i köket och att herr Klinte 
kom in och berättade om Klas Lo- 

■ : ' x _ L ' L ■ ' ' '' 

bergs hemska öde. Hon blev mycket 
ledsen och uppehåller sig länge vid 

*'. x'i . x' L ^x^ .'". =" L L x . ^ x \, .„. .. x'x . "."...r-'. ' 
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detta. Om rollpersonerna frågar henne 
berättar hon att Klas inte varit sig lik 
de senaste veckorna. Han har verkat 
spänd och har varit mycket rastlös. 

■ ■■'■■■■ ^^ 

.■-..-. - ■ . - ■ .i ■ , . * ■ .... . i . 

Han har också varit ute på underliga 
promenader och när hon har frågat 

: : " : ' ' ' ' * '*' " 

honom var han har varit, ville han inte 

.■ ■ ■ ■ ... 

svara. Personligen tror hon att det är 
några tokiga människor som utfört 
dådet. Det finns så många sådana nu- 
förtiden, tillägger hon. 




x- V 



En beskrivning av hans utseende finns 
i början av äventyret. Han kände Lo- 

■■■■■■■ 

berg ganska väl och är sorgsen och 
tystlåten om rollpersonerna träffar ho- 
nom en andra gång efter Lobergs död. 

Kännedom (berättar): För ungefär 
5-6 veckor sedan (han är inte säker) 
bodde två grova typer vid namn Fred- 
die och Tuggbald på värdshuset i en 
hel vecka, vilket är anmärkningsvärt 

■ .". . 'i "r "■ t - ■ ' - "- " x L _ 

för ett sådant litet värdshus långt från 

närmaste by. Om dem kan han berätta 
att de nästan aldrig var ute, och att de 

åt alla mål i värdshuset. Efter ungefär 
en vecka betalade de och försvann. 

. L . ■ ......... 

dess har han inte sett dem. 




■ 













Om rollpersonerna frågar om mys- 

' ' ■ ■■ ■■ ■■"■ LXXX.XXXXLLlxx' l'*' 

tiska händelser uid herrgården: Härom 
veckan, när Harry var på en kvälls- 

. . : ■ ■ -■ 

såg han ett blinkande ljus 
från herrgården. Det verkade lite un- 
derligt, men Harry har ingen ide om 
vad det kan röra sig om. (SL: Det var 
Sten Klinte som signalerade till sina 
hejdukar. Tillvägagångssättet beskrivs 
längre fram i texten.) 






Vera Loberg 



. 



[offrets hustru) 

■ - ■ 
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Hon är ungefär 175 cm lång och vac- 

- - ....... . ' - . 

kert smärt. Hennes ansikte är mycket 
vackert. Hon har långt, svart hår i en 

■ 'i* , - 

och stora, mörka, rodgratna 
ögon, ty hon höll mycket av sin make. 
Hon bär en lång klänning som släpar i 
marken när hon trippar fram med små 
steg. Hennes charm borde räcka för 
att övertala minst helt dussin män att 
stanna och hjälpa henne finna mörda- 
ren. Hon är känd för 






■ ; 



■ X 



svagt 

- . ' x L ' ' 

hjärta och efter chocken är hon myc- 
ket blek, och faller lätt i gråt bara nå- 

gon nämner hennes makes namn. 

Kännedom (berättar): Hon vill gär- 

. " ' 

na veta om rollpersonerna har några 

t x a ■ " t L ... ... 

misstankar och bekräftar själv uppgif- 
ten om att den som finner mördaren 



: 



■ 



■ 



■ X I 






skall få 15.000 kr i belöning. Hon kan 

■'.■■'■■ - ■ ' " " :■ r 

minnas hur Sten Klinte knackade på 
hennes dörr och hur han kom in och 

— ■' ' ' ' ' ■ ■ ; ■ 

berättade om makens död. Hon faller i 
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gråt efter att ha berättat om hur 
hon fick vetskap om mordet. Hon be- 

. . . J ■ 

rättar också att hennes man under den 
senaste tiden varit spänd och återhåll- 
sam och ganska ofta tagit ensamma 
promenader. Hon minns också att han 
unqefär fvra 










gar seaan taiaae i 
sömnen, han nämnde då ordet "fem- 




tusen" flera gånger. 

Kännedom 
Klinte och Vera som 

■ "vlv '.■>■■. 

nära släktskap. Hon 
att 



:■:■:■:«:: 
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Det är bara 

.V* X X ■ X 'x'."».'x L.X x".".'x'x ' ' 

till deras 

X x"l X X x'x xV l'. 'x . . XL. ' X..' x'.' x" L L . L ' L " . ' , 
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normalt 
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e vara Klintes syster även 
om rollpersonerna frågar henne. Hon 
känner naturligtvis till lyktan i toalett- 
skåpet men nämner den inte eftersom 

■ ■ ■ ■ .. 

hon finner det onödigt. Hon har inte 

^#^ L ■ , Vx l" ■ X L b ^V. x"x 
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sett Sten Klinte 






Om spelarna skulle presentera överty- 
gande bevis för henne om Sten Klintes 
t sa kommer hon att berätta allt 




vetom 
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Han är lång och smärt, och rör sig på 
ett värdigt sätt. Han bär en brun, fisk- 
bensmönstrad kostym och har skor i 
samma färg. Runt halsen har han en 
röd kra vatt, och när han sitter ner och 

■ ... ; 

åser eller diskuterar har han en cigarr 
i mungipan. Han verkar uppriktigt 

över sin "väns" död, men den 

--, -..; -y. + L . +/ - 

är förstås spelad. Han gestiku- 
lerar ibland vilt med armarna när han 

talar 

Kännedom: Klinte vet förstås allt ef- 

är mördaren, men 








ingenting utan försöker föra in rollper- 

x x L - r^^Ti. . »x .... ... jl 

... , : 

sönerna pa andra spår. Han försöker 
slå i rollpersonerna en teori som går 
ut på att någon person har tagit sig in i 
huset innan Albert kom hem, och se- 
dan stått gömd. Denne dödade sedan 
Klas Loberg och hoppade ut genom 

försvann. Han berättar gi- 
vetvis inte heller om sitt släktskap 

inte heller om att 
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t orolig pa 
rollpersonerna därmot påpekar att 



L 
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nämnt att nan v 

■ 

säger han att han nog märkt lite av det 
v, bara for att avleda misstankarna. 
Han säger att han stod i trappan när 
han hörde Klas stöna och skyndade 
sig att komma till hjälp, men an 
tyvärr 
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SO 





Peer är en ovårdad/otvättad luffare 

i trettioårsåldern. Han kom till 
området för ungefär två veckor sedan. 

■ 

Fnppe har låtit honom hugga 
mjölka i utbyte mot mat och 
i ladugården. Han har strövat 
snarat harar och faktiskt sett 
ett och annat. Det krävs dock ersätt- 
ning i form av öl, mat eller kontanter 
(10-20 kr) för att få honom att tala. 
Ingen av de tre skurkarna misstänker 
att Peer vet något; ett hårt liv har lärt 
luffaren att se utan att synas. 

Peer kan träffas invid värdshuset el- 

■ ■ ■ ■ " . 

ler ute i terrängen, allt efter SLs öns- 

. A '■'-■'. ■ ■ '■■ ' ' .... ■..■■. ■ . ■ ■ ..':■': :-...■.■..■ .. . 

Kännedom (berättar): Strax efter 
det att han anlände till trakten 
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en mörk natt hur Klas lämnade herr- 





mot grottan, nan sag 
hur Klas lämnade en påse vid grottan 

■:■:■'>■■■■< Ä **-^ 
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av en 
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grävling. 
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MST 12 

PER 
Klass: FMM 

W ■ X ■ ■ ■ L . . . ■ r 

Ålder: 34 år 

Förflyttning: 26 m/SR 

Skydd: Inget 
n Chans 

■ . ■ ■ ■ 

Dolk 55% 1T6+1 





Mutationer: Gälar och simhud, Hopp- 
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TYST OCH 
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angiven tid hör rollper- 
sonerna en dov signal från en klocka. 

■ 

L L L . l l ~ x 

matsalen och det 
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ar 

r J ■■ '. ' . ' — 'r 

kalla p 



som ringer i klockan för att 

middagsgästerna. När alla har 

samlats i matsalen ger Albert var och 
en en p 
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Han är mycket noga med att en av 
rollpersonerna sitter bredvid honom. 
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När alla sitter ner Kommer Aima in 
med maten som består av läckert pa- 
nerade fiskrileer med garnering av 
saftiga citronskivor. Runt fisken ligger 

även 

Alma har satt sig börjar man ta för siq 

en tryckande tystnad. Det blir 
en mycket stilla middag; alla sitter för- 
sjunkna i tankar och Vera Loberg 
snyftar lite smått då och då och dekla- 
rerar så småningom att hon har tappat 
matlusten. Nåaon aåna under midda- 




nagon gäng under 



gen känner den rollperson, som sitter 
närmast Albert, att denne nyper ho- 
nom lätt i benet. Om rollpersonen i 
fråga sticker in handen under bordet 

r .. .-.£.. 

lämnar Albert över en lapp till veder- 

På denna står:"Vi ses i bibli- 




oteket efter middagen. PS. Förstör 
en!" undertecknat lllll Om roll- 




personen skulle göra något så dumt 
som t ex skrika aj! nar Albert nyper 
honom i benet, försöker Albert 

' X . XX'. VxV X ,- X MWAVA -'x-^ X^X ft'.<V *'X» *X^ X- -.*.»■ - ■ -*L' XX X, . . X-. -t* X X-xTl-, .-.X, ^ L,XLXL ' X L,XX _ '...' -. . 'J' 



sa liten affär som möjligt av 
Han kommer dock senare i 
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göra 
hela. 



:'",,'■ 
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på annat sätt at försöka lirka 
över sitt meddelande till rollpersonen 
närmast honom. Om han inte skulle 

l l' l' l"l l l.'x .'l— l l . . l ■ ■ ■ ■ 

I M 

as 






gängen heller, ger 
han upp och håller inne med sin kun- 
skåp for rollpersonerna, och kommer 
inte till biblioteket. Han blir inte heller 

L ■■ L L L l' L L L L " ' ' ■ I L 

LL L LL L ...... I ■ ■ 

L ■ ■ 

mördad om något sådant skulle hän- 

i 






Efter omkring en timme avslutar 

man 







en gar at 

sitt håll. Alma dukar av och går så 
ningom in i koket för att diska och 
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göra rent efter middagen. Vera går 
upp på sitt rum och lägger sig, och 
Albert hjälper Alma med ett par små- 
saker innan han går för att möta 
personerna i biblioteket. Sten Klinte 
anar att Albert är på väg att berätta 
vad han vet och har gått upp till det 
oanvända sovrummet för att signalera 



till sina medhjälpare i grottan. Både 
Tuggbald och Freddie kommer för att 
göra slut på Albert Varpa. Rollperso- 
nerna har knappast anledning att göra 

' ■- L . . ... 

något innan de går till biblioteket, utan 
bör befinna sig där ganska snart efter 
middagens slut. 
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DEM ANDRA 
PILEN 

- - - - . ■ : ■ ■ ' . .-■"'... ■ ' - L ' - ■ 

Efter middagen är rollpersonerna tro- 

■ . . ' ■:■■ ■ ■ . . " .... 

iigtvis i biblioteket och inväntar Albert. 
När de har väntat i ungefär två minuter 
läser SL nedanstående: 

*|*É*^-' t ' '* r - . 

Ni har inte väntat länge Innan ni hör 
en fo.rsik.tiq knackninq på dörren frän 
matsalen,och ni ser ' * ~ - 




tiqt öppnar den ena dörren. När den 
har glidit upp kommer Albert in och 



'.'— x"x ---x 



gör en hälsningsgest Han stänger tyst 

L l 1 ■ - ' 

dörren efter sig och går närmare er. 
"Jag hoppas att jag kan säga vad 

» ■ > ^ . - 

jag vill till er utan att ni lämnar ut någ- 
ra uppgifter om mig till någon. Det 
måste ni lova, för de saker jag känner 

■ ■ ■ ■ r " _ - r ■ - _ .... 

till kan komma att få denna mörka 
historia att se något ljusare ut. " 

ii 

Om spelarna lovar att inte ange Al- 
bert fortsätter han: 
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Vag har alltid varit en hederlig man 
och trots att jag utsätter mig själv för 

X L ' ' ' X .... L L L '■'■'" ' L .' L 

en stor fara har jag bestämt mig för att 
berätta vad jag vet. Jag är ganska sä- 
ker pä att jag vet vem som är mörda- 
ren. Jag jobbade snabbt ute i 
gårdslandet och kom in vid solned 
gången. När jag precis 
in qenom dörren..." 

Han avbryts plötsligt av att 

L ' " ' ' ' ' ' -V ' ' ' ' ' L L ' ■ ■ ■ - . L 

ut mot gården krossas av ett lod som 
med otrolig hastighet kommer infly- 
gande genom den förstörda rutan. 
Stackars Albert hinner inte mer än vän- 

- 

da sig innan lodet tränger igenom 
hans huvud och han faller till golvet 
med ett uppgivet stönande. Butlern lig- 
ger så på samma matta som sin herre. 
Runt honom blir en pöl av blod allt 
större. 

x ■ , L ■ L L ' " x, . 
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Sten Klinte har signalerat till män- 
nen i grottan och dessa har kommit, 
skjutit och gått. De är nu på väg tillba- 
ka till grottan. När dådet utförs ligger 
Sten Klinte i sin säng och låtsas sova. 
Ingen annan har märkt något av det 

» 

som hänt eller har något att berätta. 
Efter denna händelse är s 




mer fria att göra vad de vill. 
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LOBERGA 
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HERRGÅRD 
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Här följer en beskrivning av alla rum i 
Loberga herrgård. Medan rollperso- 
nerna går runt i herrgården försöker 
Sten Klinte så gott det går hålla koll på 
dem så att de inte rotar för mycket i 

■L .' ' ' . ■ - L ' .... ^ x l' ' X X 

anqeläqenheter. Han kan t ex er- 




bjuda rollpersonerna att följa med och 
visa de olika rummen. 



1. HALL 



m 

< . XX 
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Överblick: Golvet är täckt av en röd 

1 ■ ■ X 1 ■ 

■ 

■ - .* 

matta, och precis vid ytterdörren av en 

. . . ■ ■ ^ . j ■ . 

torkmatta av korg. Bredvid en rad av 
klädhängare, med en mängd ytterklä- 

j . . . 

en 
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upp pa overva- 

■ 

ningen. Ytterdörren är ovanligt bastant 
och går att låsa med en kraftig regel 
från insidan. Det finns ytterligare tre 

+ ■ ■ X XX 

dörrar i rummet, en mittemot ytterdör- 
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ren och en på vardera långväggen. 

Ledtrådar: Inget särskilt, annat än 
att dörren omöjligt kan 
når den är reglad. 

Övrigt: Dörren reglas varje dag vid 
solnedgången och öppnas igen vid 
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2. BIBLIOTEK 

Överblick: Alla väggar, förutom en 

■ . ■ ■ ■..'■■ . . ■ : ■..,, 

som täcks av ett draperi som döljer en 
dubbeldörr till terrassen utanför, är 






täckta av fyllda bokhyllor. På golvet 
ligger en orientalisk matta och i ett 
hörn står tre stora fåtöljer. 



■V 'i 

Bredvid fåtöljerna står en ljusstake 
på fot och det tända ljuset lyser med 
ett varmt sken. Förutom dörrarna till 

■ 

XL. ' ' 

terrassen 




två fönster ut mot går- 
den och ett på vardera sidan om ter- 
rassdorrama, samt tva dubbeldörrar. 

; . . . j ■ . ■ - 

r ■ ■ - - . : 

En leder till hallen och en till matsa- 

1 X L L ' 

len. 

Ledtrådar: Om rollpersonerna un- 
dersöker liket där det ligger (lyckat 
bruk av färdigheten Medicin) finner 
man att Loberg har skjutits på nära 
håll och att han dog någon gång un- 
der sena eftermiddagen. Om rollper- 

■ -■.■.■... ■ . L 

sönerna går ut ur huset på dagen och 

.-.''::''. ■ ■ ■ ■ ' ■ ■■ 

undersöker marken utanför fönstren 
finner de åtskilliga fotspår som pekar i 
olika riktningar vid det ena, som om 

... ■ ■ . ■* ...>.. . .■ ■ ■ . t ■ . ■■ . 

någon stått och trampat på samma 
plats länge, samt leriga fotspår utanför 

■ 

terrassdörren. Leran har en tydligt blå 
färgton. Pilen som Klas Loberg blivit 
skjuten med ser ut att komma från ett 

■■'■'-■■■■ . '''■;■ . ■ ■ ■ - ■ '"-■.,■ : ■ ..■—■. . . . , iF .... . ■ r . ... 

grovt armborst. 
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Personer: Till en början ligger den 
döde Klas Loberg på golvet, och får 
eventuellt så småningom sällskap av 
Albert. På morgonen dagen därpå fö- 
reslår husan att man skall städa upp i 

■ 

att man skall föra liket/li- 





ken til! bårhuset. 
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Övrigt: Alla böckerna i bokhyllorna 
har vackra band vilket bidrar till herr- 



. 



gårdsstämningen på sitt lilla vis. Mat- 
tan är mycket värdefull men numera 

... 

en aning fläckad. 






3. TERRASS 

... -_■ .-v-.. ■■-,.... ■ . ,- ■ ■ ■ . - . ^ . . . - . . 

Överblick: En fyra meter bred terrass 
som löper längs husets kortsida. En 

■ ■ . . ■ ■ ■ . ■ 

välansad häck avgränsar terrassen 
från resten av trädgården. Några träd- 

och något tiotal krukor 
finns uppstaplade i den ena ändan, 
annars är terrassen tom på föremål. 

.... . . ■ . ■ ... ./■■':♦,. ;■„.... 
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4. MATSAL 







Överblick: Rummet är stort och mitt i 









står ett avlångt bord med lätt rundade 
kortsidor. Bordet dominerar helt rum- 



■ 









■ 



:■*:■:■:-: 



met, och omkring det står tio breda 
stolar med stoppade sitsar. Från taket 

■ 

hänger två stora ljuskronor som lyser 
upp rummet med ett varmt sken. Även 
i detta rum finns en dubbeldörr ut mot 



v'. : 






terrassen och på andra kortsidan finns 

. . . ■ ■ . ... . .■*■---■ 

en dubbeldörr till köket. På bordet står 
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Ledtrådar: Terrassdörrarna är alltid 

■ . - 

stängda så det kan inte ha kommit in 
någon varken genom dessa dörrar el- 
ler genom de i biblioteket. 

Övrigt: Kandelabrarna är värda 150 
kr styck om spelarna skulle komma 

L L ■' L ' L L .■■ ' L 1 j 

på den dumma idén att råna sin klient 
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■ ■ 

Överblick: En stor arbetsbänk upptar 

xlL I ... M ^ 

{■ . . ■ ,..;..■:-.■. '■-.■■. 

en stor del av rummet, och väggarna 
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... 
: . „ ■'-'■: 




kantas av skåp. I hyllorna finns burkar 
av olika storlek med påskrift beroende 
på innehållet, och allt möjligt annat 
som hör hemma i ett kök. 



... . . . 
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B. TJÄNARNAS RUM 

Överblick: Med kortändan mot ena 

L ..... ■.■ ■ ■ .... ■ ■. - ■. .■- . ■ ■..,...,.,.„..,.■ .... 

den väggen står en dubbelsäng. Den 

är prydligt bäddad och på vänster sida 
om sängen står ett litet bord med en 

På höger sida om 

sitter en kiädhängare. Ett par stolar 

ett litet bord är det enda övriga 

.'m. x x .'m. x i . x 1 . . . ^ x L l . x L x'x l l"x" x * *x'l"l" 'l^l* " x 






. ; >. 



som finns i möbelväg. 

Övrigt: Detta är Alberts och 
bostad. 




■ 









. 1 , 






7. TOALETT 



. 
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.■:-;■;■:■ ■ 
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Den här toaletten används 



tjänarna och av eventuella 
bor i gästrummet. 



av 




■ 



■ ■ 







B. 

'■ . L ■ — ■ ■ . ■ 

Överblick: Detta gästrum är möblerat 
med två sängar, ett bord och några 
stolar. En dörr i den bortre änden le- 





till en toalett. 

t: Här inne bor Sten Kiinte så 

■ ■ 

länge stannar kvar. Han blir inte kvar 
längre än fem dagar, och att han över 
huvud taget gor detta beror pa att han 

helt enkelt vill avleda alla misstankar 

i 

mot honom själv. 

: x' -xWlVt-SrV xV x' xl. x.' , m . ..V XL x, 
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9. VARDABSRUM 

. . . li . . .. \ . : :-:v -,;/. ■ ' ; .-- .; \ ' . ; \- ■ - ■ ■ ■ : ■ ■ ■ ■ - -v. ■ ■/■'■ : 

Överblick: Vid trappan sitter ett räcke 
som skydd för att folk inte skall trilla 
ned. Rummet innehåller flera bekväma 




LXL^X.' 



jer och en soffa, flera bord av oli- 

L 't C I L l' X l' L L L L L . X . L L . .'. . ' x" i' . XX. ".* ' ■ 1 ■ ■ . , ^ . j" J |Y'|lViy d. t' X L L . . X . X L L X L 

■ .\ x'":"-.v:- -: : :■:■;' ■ ■ ■ ■ ■ . . . ■ ■ ; ;; v .-:.-;; 

^ - ... 

ka storlekar och mängder av pryd- 
nadsföremål. En dörr leder in till ett 
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sovrum bredvid trappan. Yt- 
terligare dörrar leder in till det luxuösa 

■ 

-.~s .-.- 

sovrum 




och Klas 
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ID. ARBETSRUM 

Överblick: Mot 






:.x.*..- 
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satta sidan om 
skrivbord. Framför 

-,..-■. .... 

är mycket rent 
stol 
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stort 










, som 
står en 

Pa höger sida om 
bordet står en mindre bokhylla fylld 

till vänster om 
bordet syns terassen nedanför, genom 
ett 











■ L - ... 
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i bokhyllan hand- 

■ . 

lar om allt från vetenskap till ekono- 
miska kalkyler. Detta var Lobergs ar- 
betsrum där han arbetade på 



han var aldrig här på nätterna. 
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11. SOVRUM 

- - . ^ L X T x'. . i'x x'. 'x l' ' L L J X .'■' L L 'x . X ... .*"."* r " . " . " l' 'i I 

xV ' x=~. 'j W ' _ ' ' + _ " " _ *'' 

ÖL C iVx .V,.^! 1 .?. ,'/,,y,. L ... 

verbhck: Man ser genast, efter en 

... ■ . 

snabb titt, att detta stora rum är ett 

;.■■. ■.■■■■ 

sovrum, för mot ena väggen står en 
stor dubbelsäng med ett vackert över- 
kast av bästa siden. Vid fotändan står 

■- ,v. - l : ■ ■ l ■ ■ ■■ ■"■- l'- v -:■ \. t xVxVl-.Vl-.'::-.:-:: ■■::::■ :■ ;: ::.::.-.■■■ ' 
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en bred pall behängd med kläder. På 
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vardera sidan om sängen står små 
bord med en ljusstake på. Det finns tre 

■ ■ ■ . ■ . . .. ■■ 

dörrar ut från rummet. En ut mot var- 

L ., " X L . L X L x' 

.■■■.■ .... 

dagsrummet, en mot garderoben och 
en mot 

Övrigt: Detta är Klas och Vera Lo 
sovrum. Pallen 






sangen 
är till för att lägga kläder på när man 

■ ■ 

sover. På kvällarna och 

t ^ XL XLL'LLLLLL.LL.X.. XL X X . L L L L . X. XX. XX. X . ^X L . X . . X X . X X^. »W X L . ^^ X X^X X ^ X L t LLEtEr.t 
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Vera Loberg här varför rollpersonerna 
inte kan agera helt fritt. 



v:;. ;"v. 
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12. EARDERDB 

■■■T x - l.'"x_" ' _ V/ r Y ' . ■ l- ■ .... .. ■ . 
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Överblick: Rummet är mycket 

innehåller nästan inget 
lådor och kläder. Förutom det 

■ ■ ■ LX.V-: :.-. ■■■■... 

' L ,■[■■ 'l ■ 

sig ett kassaskåp i ena hörnet. 
Ledtrådar: Här är alltså 

- ' ' l".Vx _ ' -.,■■_'' '. x^X . .VAVAl/AUM '.•f *.'x'^.-* V ■ " X L . XX L- L, .'x, . . L x" . " . " - ." L " " - X 



litet 



än 




L 




där paret Loberg förvarar sina pengar. 
Det innehåller just nu 25.000 kr. 

Övrigt: Detta rum tjänstgör som fa- 
miljens garderob och här hänger alla 
deras kläder. Bl a ett par leriga stövlar 
som Klas Loberg brukade ha pa sig 



nar 





till qrottan 





en 



.-..■■■... l ■ ..... 

tydlig blå färgton. 
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O. BADRUM 

0- " '■ ' ..-.:.. . T ■ . . ..:... -...-.■ ■ ■■ ■ v: _. -.. — 

Överblick: Detta är ett relativt litet rum 

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ -■ ■ - ■ — - ■ - v ■ ■ ■ L - ■ - ■ ■■■■;■■.:■■;■ ■■:■■ a- ■'■■ l! :■ ■■ :: ■ l ■ ., ... .\ . r -.■-■- . 
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med väggar helt i vit marmor. 

****** 

ena hornet står ett stort marmorkar 

- v. l L L - v L l ■ l ■ ll l : - ■ .■.-.■.■, ■. . , ■ ■ ■. ■ - . L L . _ -,.::■ ■ : - ■ ■ - ,<: 

/ \' ■ L L - ■ . ■ , ■■■'■ ,■■ ",:■:;,:■"' L :; L L - ", L ""■ L ■ L ■ :■>-; ■ ■ ■ - ■■ ■ --.-■■ ■ -'-'.■.-'- -.* . - ■ - ■ ... -^ , .-. ■■,- xx --- -, x ; ; ■ ; ,■ ■ ■ ■ ■ x ■ ■ ■■ . x . _ ■-►; ■ ■.■""■■ 

och intill väggen bredvid marmorkaret 
står en hoq klosett med sammetssits. I 



det vänstra hörnet intill dörren sitter ett 

. ... ... 

itet rosa toalettskap med vackra or- 
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■x:vx-l.-.'x-:vl-:- ■- -^'.J :^.y :.^a :.-;i: ■ ■ : 




sjs-ss.'-'- 



:■■ : ■:::■■ 



L 



fl 
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lykta övertäckt 
trasa. Bredvid 

.Vxx." X. X .... 
lV x' " L _ x ' x'x x" 

tändstickor och 






r en 

■ 

en tunn Domulls- 

■ ■ ■ 

an ligger en bunt 

i själva 

■ . ■ 

igger en lapp med följande ut- 
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kom närmare med vapen 
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guld pa vag 
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*° = fara 
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oo 
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jag kommer 
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Om spelarna skulle börja fingra på to- 
alettskåpet i Kiintes närvaro försöker 

X . X L . L ♦ . ■ ■ ■ ■-.. ■ Vx X X L - l' X 

..... ■ ■ ■ ........ 

han stoppa dem med ursäkten att man 




.■». 








igra i en 
hur som helst. 
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14. DANVÄNT 5DVRUM 

Överblick: Det här sovrummet har ti- 

-"XX ' .*. , V. .\x. x\ X.. ' LL LL 






använts av paret 
Dessa har flyttat hemifrån för flera år 

■ ■ ■ ^^^Bxk^B t^nVK^^^IViVM 

■ ' ■.'—■. '. J . L h l 

inte 











r 




torien något. De möbler som finns här 

. !*!V^ ^x K*x'A*.* ^**l='*x'' *.«.*;'■' x l,x L .,'x l' l .^Qr L L — x.L .x.x .V V," x Vx 
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inne ar övertäckta med vita lakan för 

: . ■ ...... 

att skydda dem från damm och sol- 

■ . 

s. Draperierna för föntren är alla 

a. Rummet känns lätt dam- 

■ ■ ' ■ ■ ■ ■ xV \ L, VlVx L L ■x'.<*x-.'_'*-x\ ,L ■ .... .... 

Lx.x.Vxx-, -■ x..'x. 

I. . ..... 

ite instängt. 

Ledtrådar: Genom fönstret åt norr 
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brukar Sten Kiinte signalera, så om 
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rollpersonerna skulle vilja ge fiqurerna 
i grottan en signal, måste de signalera 
genom detta fönster. Grottan ligger 
100 m i nordlig riktning från fönstret. 
En 




av 




visar att 



■ 



någon har varit inne i rummet flera 

: x. .... 

gånger pa senaste tiden; mänga fot- 
spår i golvdammet leder från bad- 

till ett av 
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GROTTAN 
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norr om 

ga herrgård ligger ett område med 
kullar som inrymmer en grotta vilken 
händelsevis råkar ha mycket stor be- 

— j -- - j J '.-.[-■l- ■:::::■:::■:■:::: x ^\ss:'\s:\:\y< ..y. h: . ..-^ r .. Fr .. -. . .■r. , r ,,- r ■;. .'■-'■< - L '''-;'-:. ^/■^'v: 
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ventyret. Att Kiinte har valt 

e 



pa 



■■ 







som 





■ ■ 



att det är en av de minst besökta plåt- 

* 

serna runt herrqården. Om rollperso- 









nerna inte lyckas använda sig av fär- 

d 









x-x :■: 



gneten bmyga 

e att upptäcka dem då en 
av busarna alltid är utkik i grottrum 2. 

- 

r.— _ r ' ■ j 
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Överblick 





Ett mellanstort grottrum 

'XL' 

: : ■ ■ ■ : 

skrovliga väggar. En gång leder 

h x L ' "x" l . ■ r '"lL'" . " ' 

ängre in i berget och en smal, slarvigt 

ii .... 

gen trappa leder upp i riktning 

x 'xlVxI :. L [ '"SsSmöSä?*"-' -'' 

mot utgången. 

Personer: Om vaktposten (Slå 1T6: 
1-3 









4-6 Tuggbald) märkt 
onerna springer han ner hit för 
grottan samtidigt som han 
kallar på sin kumpan i grottrum 3. 



.' L.' ,' — 

att 




L 
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2. UTKIKSPLATS 






Överblick: En liten trappa leder upp 
till en avsats Inte större än att en män- 




■ / 



■. Vx - .■-■ x - ."* ■ I 



nätt och jämnt får plats. Dagsljus 
strålar in genom ett litet hål i grottväg- 
gen mitt emot trappan; 

Ledtrådar: Genom fönstret ser man 



lätt Loberga herrgård och det fönster 

- S L . L L L C L . x 1 . X . . X 1 X . . XX X L L ■ _ ^ "i- ' |. " \f Ö*^ x" l O ' 111 l( 

Sten Kiinte signalerar igenom. Här sit- 
ter alltid en spanare. 
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Personer: Om utkiken inte märkt 

... 

»ersonema sitter han fortfarande 
här. Om det blir strid är 

.'x * L J x". I* . X . _ x" ."-"x" 'x*. ' ' ' ■ ■ T T X . i'x ■'- X .'.'x L . X . L L. . L . X 

svart att svinga närs 

liknande här. 





m 

■ .- 

en 




och 



3. GROTTRUM 

Överblick: Ett relativt stort grottrum 



med skrovliga väggar och golv. Mitt 

■ 

på golvet ligger två liggi 





i 



ena hörnet står en stor säck. Bredvid 
säcken står en öppen kista och en 

■ ■■ . ■ .-;.-■■'■: . ■ . . ■■ ■ . ■■ ■■' ■■ ■■■ -■:■-: -. L - 

■ ■» ■ ■ V x l L l l l L . x . xx X L C 

tunna, -smm, W/W ' v ,v^v m -•...--■. 

Ledtrådar: Säcken innehåller fem 
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mindre påsar som innehåller 5.000 kr 

* 

. Pengarna ar de som Khnte 
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har lurat av Klas Loberg. I den öppna 

■-■■■■ 

kistan ligger bl a ett tungt armborst 
och åtta lod av den typ Klas och Al- 

:■::■:■:■::■; .... ■ ■ ; -■• _> -\-. ■ 
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bert blev skjutna med. 
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Personer: Den som inte 
finner sig här och attackerar rollper- 
sönerna sa fort han far syn pa 

: Förutom armborstet inne- 




håller kistan mat och tunnan mjö 
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klarare bild av fallet och om 
skulle veta tillräckligt för att 
Kiinte nu, bör SL kunna ge dem 
qon ten vink, t ex genom luf 
Peer om han inte har gjort entré än 

^><.'x'x'.V *'x' O/^ 'xV.Vx — »x-^, x- *_x„ x,.' ",xV ' ' l ■ - ' *, xV.- 0a*. AUJ . x' \ ■_.,.. . 




4* 






L 



■ 






■ ■ ..-■■v ■:: 







: 



.-:■■' : ■ " 

■ 



STY 



:■:■;•: 



■. . . ■ 



L 



FYS 






ir~^ 



SMl 
I NT 



■;■,«■: 



PER 



';■>;■:: :■;•; 



Klass: FMM 
Ålder: 29 år 
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Förflyttning: 34 






::■ 






Tunq b 



ir 



X X L X L — . X L ■ L 



■ ■ ■ ,',, . x'. 



: ■ .. 



. 



(abs 4) 

■ 

■ - ■ - 
■ 



■ 



■ ■ : ■ ■ ■ ■■■... 

.... 



; 























x- ::; 






■ 



■ 
■ 



: 









. 




: 



Yxa(lH) 






. x-x/:: 



:■:■:-;■:■.< 









: 









;-:vä->; 



& » 



^ ■* . 




Grottan \ 
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Övrig utrustning: Kortlek, 100 sm och 

en guldring (50 gm. 

Mutationer: Dubbelhjärna, r5 ^---- 1 - 
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Freddie 
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Klass: 
Ålder: 32 år 
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ng: 38 m/SR 
Skydd: Härdat läder (abs 3) 
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utrustning: 1 20 kr 
Mutationer: Snabbhet, Liten, 
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Tuggbald och Freddie för att få hjälp 
med att döda rollpersonerna. I så fall 

■ r 'Le l l l l x - J x ■ l> X X L 

=Vx.,\'v, 'V.v' t - <•■•*..* * - .v.:'-.::;.;- . xv!- :: j ;: 

II . ..' l *> .- x .' \m . .'v . l . ' x l x, 

samlas de i gästrummet pa bottenvå- 
ningen där Klinte kan släppa in sina 
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underhuggare. Freddie använder sitt 
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armborst som första vapen men slösar 
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inte tid på att ladda om det. 
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och Tuggbald är två busar av 
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tämligen normalt slag (för sådana, vill 

.... 

säga...). De har anställts av Sten Klin- 
te, men är knappast beredda att riske- 

.■■■' , . . . 

ra livet för att bevara hans hemlighe- 
ter. Om spelarnas rollpersoner lyckas 
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:a Freddie och/eller Tuggbald 
och är villiga att skänka frihet i utbyte 
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mot information, alternativt förhör 
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fången/ama ordentligt, kan de få veta 
att Klinte är mördaren och att han 
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Klas Loberg. 
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fort rollpersonerna har insett att 
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Klinte som är mördaren 
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har klara bevis mot honom (t ex efter 
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ett 




i grottan) kommer denne att 
försöka hämta sitt lasergevär som lig- 
ger dolt under en lös planka i toalet- 
ten. Sedan kommer han att 
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gömma sig i herrgården för att försöka 
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stämmer en plats där Klinte har gömt 
sig. Rollpersonerna kan inte upptäcka 
honom förrän de lyckas med Upptäc- 
ka fara eller Finna dolda ting. Han 

C" "1 " • 4.4. U J« I *. 

försöker gömma sig sa att han direkt 
kan attackera rollpersonerna, helst 

Jt ■ ■ ■ ■ ■ / ■ 

. . ' ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ 

bakifrån, när de kommer in i rummet. 
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Tänk på att Klinte väntar med den- 

ji 
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na atqärd in i 







nog vet att han inte har någon vidare 

■ ■ ■ ■ 

chans mot rollpersonerna. Om dessa 
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skulle ha mycket klara bevis utan att 
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ha besökt grottan kallar Klinte till sig 
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gått till granden med denna märkliga 
historia. Plötsligt öppnas dörren och 
fru Loberg kommer instörtande. Hon 
ger till ett svagt skrik och faller på knä 
vid den döde. Efter att en kort stund ha 

■■.. — ■■ -f\ L L _ " _ 1 4< X X L . X ' ' 

försökt fä liv i honom lägger hon hu- 
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vudet mot hans bröst och utbrister: 
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Nu bör det gå upp ett ljus för spe- 
lama. och om de för 
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Klinte 




framför era fötter 



precis som hans offer före honom och 
ni pustar ut efter att ha insett att ni nog 
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Vera Loberg kan bevisa att Sten Klinte 
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ar mordaren far de sin utlovade belo- 
ning. "Ett bevis kan t ex vara att förkla- 
ra sambandet mellan lyktan och grot- 
tan. Nu försöker fru Loberg hjälpa till 
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med alla fakta hon känner till. Om 
rollpersonerna inte har hittat lampan 

■■■■■ 

■ 

berättar hon om den nu. 
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erna som Klas 
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brukade göra hade förstås 
grottan som mål där han lämnade 
sina 5000 kr. Den blå leran som 
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kan hittas pa stövlarna och på ter- 
rassen känns lätt igen; den kom- 
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mer från området strax utanför in- 
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gängen till grottan. 

Det behövs en mer ingående be- 
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av hur man signalerar 
med lyktan: Stjärnan betyder att 
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lampan är avtäckt. Cirkeln betyder 
att lampan är täckt med bomulls- 
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Mellan varje helt medde- 

■ 

man ner lyktan 
fönsterbrädet. 
Som SL till detta rätt 
bör du ha läst igenom äventyret nog- 
grant minst en gång och kunna helst 
både intrigen och beskrivningarna av 
personerna utantill. När spelarna frå- 

. . ■ . ... 

gar de olika personerna olika saker är 
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det mycket viktigt att SL snabbt kan 
ge ett svar som både skall vara troligt 

överens med intrigen. SL 
blir då givetvis tvungen att ibland hitta 
på egna saker att lämna som svar. 

Äventyret är fyllt av starkt känslo- 
mättade händelser. Den SL som kan 








■ 



■ 




a dessa pa ratt satt, 
att kunna underhålla sina spelare och 
hälla dem fängslade av intrigen. 
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En slutnot: för att spelarna skall få sin 
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belöning måste de givetvis inte beratta 
en historia som stämmer överens med 
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Snålskjuts 



Ge något förslag till förändring av er- 
farenhetssystemet i SRR när det gäller 
att döda fiender. Ett exempel: "Dvärg- 
krigaren Torhir har nu med sin mor- 
gonstjärna åstadkommit 88 skadepo- 
äng på ett troll. Nu kommer hoben 
Moffo in i rummet och kastar iväg en 
slungsten som ger 3 skadepoäng, och 
äntligen är trollet dött, för det hade 
nämligen 90 i kroppsbyggnad och den 
lilla hoben får alla 2000 ep för sitt 
stordåd." 

Är detta verkligen ett bra system? 

Peter Lönnberg 
Systemet är enkelt men tillfredsställer 

givetuis inte den som strävar efter stor 
rättvisa i fördelningen av poäng. Det 
finns en mycket enkel lösning på just 
detta problem nämligen att SL förde- 
lar ep för dräpta varelser efter vad han 
och spelarna tycker är rättvist. 

En metod är att ge en proportionell 
fördelning. I ditt exempel skulle då 
Torhir får 88/90 x 2000 = 1956 ep me- 
dan Moffo skulle få de resterande 44. 

— Red 

Smyg vackert 

Angående Regelfunderingarna i nr 
12: Smyga/Gömma sig i SRR baseras 
antagligen på Personlighet pga att 
den grundegenskapen täcker in ens 
självbehärskning och tålamod. Till 
exempel när en rollperson har gömt 
sig under ett bord i ett rum och en 
ond SLP kommer in, måste rollperso- 
nen våga sitta kvar (självbehärsk- 
ning), och han måste ha tålamod om 
skurken blir kvar länge. För Smyga 
gäller liknande saker. Själv tycker jag 
att det skulle vara på ett liknande sätt 
i Drakar och Demoner. 
Patrik Eliasson 



Frågor & en höger 

Jag skulle vilja ställa några frågor till 
er: 

1. Anordnas det några andra spel- 
kongresser än den i Stockholm? I så 
fall var? Jag har läst i Sinkadus om en 
kongress i Borås (Borås Spelkonvent). 
Har ni några mer fakta om den (och 

andra)? 

2. Kan inte Sinkadus ha insändamo- 
veller som handlar om t ex SF, fanta- 
sy, nutid eller medeltid? Ni skulle i så 
fall kunna få mycket hög nivå på des- 
sa. (Inga billiga Tolkien-efterapningar 
eller något annat i den stilen.) Det 
skulle alltså inte behöva vara upplev- 
da speläventyr. 

3. Om ni skulle börja med noveller, 
vilken sorts historia skulle ni välja i 
första hand? 



4. Kommer ni med fler tävlingar av 
samma slag som Hindenburgtävling- 
en? 

Sen skulle jag vilja ge ET i nr 12 en 
rejäl höger så att han vaknar upp ur 
sin lilla drömvärld. Om nu ET läser 
detta skall jag förklara följande: 
Äventyrsspel bedriver en verksamhet 
som helst skall gå ihop (kanske till och 
med ge lite pengar över), och för att 
detta skall bli möjligt så måste de säl- 
ja sina varor. Detta gör de lättast ge- 
nom att visa sina positiva sidor (så 
ingen tar dem för gödningsmedel), 
och visa att de har många positiva 
anhängare. Skulle du visa upp dina 
negativa sidor om du skulle stöta på 
en tjej/kille? Det tror jag inte du skul- 
le... eller... Nåja, i så fall skulle du nog 
få lära dig vad celibat är för något. Jag 
tycker att Sinkadus skall ha rätt att 
sätta in vad de vill i sin brevspalt utan 
tjabb och gnäll från ET-typer. Ni på- 
verkar ändå inte dem. Själv tycker jag 
att Sinkadus har för många ET:are på 
insändarsidan. 

Elen sila lumenn omentielvo 
1. Jodå, flera stycken varje år. För- 
utom årliga i Stockholm, Borås, Göte- 
borg, Linköping och på andra ställen, 
hålls flera "one-shots", kongresser 
som alltså inte är årliga. I det kon- 
gresskalendarium som vi funderar på 
att införa i Sinkadus tänker vi ta in ett 
visst mått av information om dessa, 
huvudsakligen tidpunkt och kontakt- 
person. Eftersom en stor del av Sinka- 
dus läsare är yngre än 16 år, vill vi 
kanske reservera oss gentemot de 
kongresser som har åldersgränser. 

2. Jovisst, men det är dock inte så 
att kvalitén automatiskt blir högre för 
det. Vi vill inte låsa oss vid en viss 
typ av historia, utan vi vill kunna ha 
fältet "öppet" så att det finns utrym- 
me för parodier, märkliga poem och 
vad helst den perverterade redaktio- 
nen och läsekretsen kan tänkas hitta 
på. 

3. Välskrivna. Intressanta. Roliga. 
Fascinerande. 

4. Ja. 

— Red 

Kroniskt.. . 

Skulle inte Äke Eldberg kunna delge 
Sinkadusläsarna flera utdrag ur sina 
krönikor? 

Robert Ohlsson 
Åke är meddelad. "Vi får se", sa han. 

— Red 



Apropå lasern och 

masern 

Visst är Mutant ett fantasibaserat spel, 
men att ta med laser och maser i va- 
penform är ganska överdrivet. Visst, 
man kan kanske en vacker dag (men 
inte idag) komprimera en laser till pis- 
tolstort format och med en sådan ut- 
effekt att den skulle kunna döda. Men 
den energi som behövs för att åstad- 
komma dödlig skada är mycket stor 
och tar stor plats, så det vore lite mer 
rimligt att tänka sig att det behövs ett 
energipaket per skott. Dessutom är 
det inte rätt att masern skulle kunna 
göra mer skada i medel än lasern ef- 
tersom en laser kan sända ut betydligt 
mer energi än en maser. En maser 
använder samma funktionsprincip 
som en laser men arbetar med större 
våglängd. 

Laser betyder som bekant "light 
amplification by stimulated emission 
of radiation". Maser står för "micro- 
wave amplification by stimulated 
emission of radiation". Varför skulle 
det då vara svårare att träffa med en 
maser än med en laser? Det verkar 
inte rimligt. Det verkar heller inte 
rimligt att räckvidden skulle vara 
större hos ett gevär än hos en pistol, 
spridningen är väl densamma oavsett 
ljusstyrkan? 

Ni säger att man ser laserljuset i 
form av en röd stråle (eller punkt). Det 
bör inte heller stämma; de lasrar som 
avger så mycket energi att de skulle 
kunna döda producerar i regel osynlig 
strålning (dvs deras våglängd ligger 
inte mellan 400 och 800 nanometer). 

När man läser om laser och maser i 
Mutant får man uppfattningen att de 
är supervapen, men en laser är fak- 
tiskt inget annat än en ljuskälla som 
avger mycket rent ljus som också kan 
göras mycket starkt. 

Jag har faktiskt ett litet alternativ till 
masern — mikrovågsugnen. Varför 
försöka masra ner någon med det 
orealistiska maservapnet, när man 
kan stuva ner personen i fråga i en 
mikrovågsugn? Effekten blir ju den 

samma... 

PS. Ert före detta infravapen är fak- 
tiskt en laser. 

En påpekande 5-tonåring 

■ 

Men om personen befinner sig på lite 
större håll? Skall man kasta ugnen på 
honom då? 

Vi har aldrig gjort några anspråk på 
att Mutant skulle vara realistiskt. I ett 
spel där det förekommer intelligenta, 
muterade djur som lever tillsammans 
med människor, tycker åtminstone 
spelkonstruktörerna att dödstrålar och 
andra märkligheter har sin plats. Mu- 
tant är actionladdat, realismen har 
definitivt en lägre prioritet. Såvitt vi 
kan bedöma gillar de flesta Mutant- 
spelare sådana här balla vapen. 

— Red 



Som en hast travar 

Jag har upptäckt att bland annat 
matpriserna stämmer dåligt överens 
mellan olika DoD-moduler. 

I Sinkadus 9 står att hästar äter 3-5 
kg hö och lika mycket havre på en 
dag. Om vi då tittar i Kandra ser vi att 
havre kostar 50 km för 25 kg-säckar. 
Det blir 10 km för 5 kg, vilket på ett år 
blir lika med 3650 km. Sedan gör vi 
likadant med höet. Årskostnaden för 



det blir 1241 km. Lägger vi ihop dessa 
finner vi att hästen äter för nästan 
5000 km/år (för vatten kostar väl inte 
så mycket?). Efter lite mer räkning 
finner vi att 5000 km är lika med 0,5 
talenter. Men, men... i Kampanjbo- 
ken (Gigant) står det på sidan 38 att 
"en person kan erhålla 0,4 ti per år 
och ryttare 4 ti per år i form av livs- 
medel". Det betyder att en häst äter 
för 3,6 ti livsmedel per år om jag för- 
står saken rätt. Det här hänger ju inte 

alls ihop! 

Likaså står det i Kandra, sidan 36, 
att det kostar 100.000 sm, alltså 100 ti, 
att bygga ett litet hus i staden. Det är 
ju mer än vad en enkel barfred kostar! 

Hur gör jag i sådana här situationer? 
Ska jag rätta mig efter Gigant? I såda- 
na fall får jag sjudubbla Kandras pri- 
ser, men det kanske bara är maten 
som stämmer så dåligt. Och hur gör 
jag med utrustningslistorna i Expert? 

Sedan skulle jag vilja be er om mer 
utförliga Hantverksregler; t ex hur 
lång tid det tar att smida ett svärd el- 
ler sy en tunika, hur mycket råvaran 
kostar, vad man behöver för verktyg, 
med mera. Likaså skulle en artikel 
om gruvdrift sitta fint. 

Till slut: Tack för en bra tidning om 
bra rollspel! 

Magnus B, The Flying Hobbit 
Tyvärr så stämmer inte priserna mel- 
lan alla våra produkter. Det blir lätt 
så när flera olika personer arbetar med 
liknande saker. 

När det gäller husen i Kandra bör 
priset delas med 10 för att bli mer re- 
alistiskt. 

När det gäller kavalleristerna i Gi- 
gant så borde ha jag skrivit mer utför- 
ligt i reglerna. Avsikten var att ge ett 
lättskött system för kostnader. Jag 
ville inte ta upp sadelmakeri, hov- 
slagning ocha alla andra småsaker 
som rör hästar. Dessutom käkar råt- 
torna upp en ansenlig del av den föda 
som är avsedd för hästarna. (Detta är 
än idag ett mycket allvarligt problem 
i u-länderna.) Slutligen behöver ka- 
valleristerna drängar som sköter ut- 
rustning och hästar (vanligtvis unga 
pojkar som bor i stallet och får usel 
betalning i form av mat och några 
kopparslantar). Alla dessa kring kost- 
nader är inräknade i underhållskost- 
naden. 

När jag snickrade ihop soldaternas 
kostnader använde jag vissa beräk- 
ningar från medeltiden om vad det 
kostade att hålla stående militära för- 
band. Det visade sig då att det var 
otroligt mycket dyrare att ha kavalleri 
än infanteri och jag har försökt åter- 
spegla detta. 

Frilansaren Mats Blomqvlst har på- 
pekat att ett rikt land på medeltida 

nivå maximalt kan ha en procent av 
sin befolkning som soldater i krig; 

mer är inte möjligt att underhålla. 
(Mills för lo ka l förs v ar är inte inräk- 
nad.) Denna siffra är baserad på upp- 
gifter från Hundraårskriget på 1300- 
talet. Detta skulle gälla både Trakori- 
en och Pyri-samfundet. Fattiga stater 
kanske bara kan mobilsera en kvarts 
procent av befolkningen. 

När du hamnar i situationer med 
regler eller data som är motstridiga 
(sådant händer tyvärr ibland) ska du 
använda den lösning eller den version 
du själv tycker är mest förnuftig. På 
detta sätt kan du finna det svar som 
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passar just din kampanj bäst. 

När det gäller hantverksbeskriv- 
ningar skulle vi kunna fylla tjocka 
böcker om detta. I stället hänvisar vi 
dig till bibliotek och facklitteratur. 
Där du få betydligt bättre specialin- 
formation än vad vi kan ge dig. 

Anders Blixt 

Diverse åsikter 
från Malliga Kul- 
tursnobbsfalangen 

När jag läser igenom Drakar och De- 
moner Samuraj kan jag konstatera att 
era produkter fortsätter att förbättras 
och att ni inte har förlorat förmågan 
att lära av misstag. Särskilt berömvärt 
är i mitt tycke följande: 

1. Fäidighetssystemet med FV och 
CL. En god kompromiss mellan EDD 
där grundegenskapen betydde för lite 
(den betydde just ingenting alls om 
den saknade BC), och Mutant 2 där 
det betydde för mycket. 

2. Färdigheternas mindre materiella 
och praktiska inriktning jämfört med 
de västerländska. Över huvud taget är 
reglerna väl utformade för att spegla 
ett annat sätt att tänka. 

3. De speciella ninjafärdigheterna. 
Mäktiga och farliga men ej så att spe- 
lets balans rubbas. 

4. Den rikliga och välskrivna kam- 
panjinformationen. 

Det enda jag kan anmärka på är att 
uttalsregler för de japanska orden sak- 
nas. Det är lite irriterande att man 
ibland inte förstår varandra. Jag tyc- 
ker att ni åtminstone kunnat markera 
vilken stavelse man skall betona. 

I övrigt kan jag bara gratulera till 
ännu en utmärkt produkt. 

Angående Efter Ragnarök tycker jag 
att det är en bra produkt med en riklig 
portion av den lite bisarra humor som 
har blivit Mutants kännetecken. Dock 
anser jag att Efter Ragnarök ger ett 
något för splittrat "lite-smått-och-gott- 

intryck". Ett genomgående tema ha- 
de varit på sin plats. 

Apropå Mutant, ja. Antingen lägger 
ni och jag in olika betydelse i uttryck 
som "mycket sparsam" eller också har 
det skett precis det som ni har varnat 
för: inflation i högteknologiska och 
magiska föremål i Mutant respektive 
DoD. 

För att börja med Mutant finns det 
ju inte ett enda äventyr som inte in- 
nehåller en mängd högteknologiska 
föremål. Det är inte bara en fråga om 
spelets balans, det är också frapperan- 
de orimligt att det skall finnas kvar så 
mycket intakt högteknologi samtidigt 
som det är så ovanligt att det normalt 
inte går att att uppbringa för pengar. 
Ta Bris Brygga t ex där vanliga solda- 
ter tycks ha tillgång till bakladdade 
gevär, ett vapen som bara förekom- 
mer som fynd. 

Ett annat tecken på denna inflation 
är illustrationerna till Efter Ragnarök 
där så gott som alla avbildade perso- 
ner bär högteknologiska föremål, och 
flera bilder visar flygplan, stridsvagnar 
och helikoptrar. Visserligen skall inte 
illustrationerna slaviskt spegla spelets 
verklighet, men jag menar ändå att 
de kan ge en felaktig uppfattning om 
hur frekvent högteknologi förekom- 
mer. 

Situattionen är ungefär densamma i 
DoD för magiska föremål. Såvitt jag 



vet har det ännu inte publicerats nå- 
got äventyr som inte innehåller något 
permanent magiskt föremål. Detta är 
knappast förenligt med uttalanden 
som "magiska föremål är genomgå- 
ende sällsynta och förekommer inte 
på öppna marknaden" och "är inte till 
något pris beredda att offra perma- 
nenta PSY-poäng" (EDD:s magibok sid 
32). Som jag ser det skall magiska fö- 
remål vara något unikt och fantastiskt 
och inte bara som i Dungeons & Dra- 
gons "...ännu ett magiskt svärd +1 
(gäsp)". Tyvärr har ni nu närmat er 
detta anser jag. 

Och så över till en annan obehaglig 
tendens i era produkter, nämligen en 
förkärlek för "svart-vita" äventyr, dvs 
en kamp mellan det rent bottenlöst 
ondskefulla och några ädla hjältar. 
SRR, Chock och förmodligen också 
Stjärnornas Krig är baserade på detta 
och det är svårt att spela något av de 
spelen på ett annat sätt. Såvitt jag 
förstår finns det knappast några icke- 
ondskefulla orcher, varelser från det 
Okända, respektive stormsoldater. Al- 
la "förtjänar de att dö". 

De spel som i sig själva inte behand- 
lar någon kamp mellan ont och gott, 
dvs DoD och Mutant, har istället fått 
äventyr som är "svart-vita". I t ex Sva- 
velvinter och Ambassadören som för- 
svann får jag intrycket att äventyrs- 
konstruktörerna velat göra rollperso- 
nernas fiender så ondskefulla som 
möjligt för att spelarna utan samvets- 
kval skall kunna göra vad som helst 
för att ge dem deras välförtjänta död. 
Inte i något äventyr jag hittills läst el- 
ler spelat har det rått några som helst 
tvivel om vilka som är "the good 
guys" och "the bad guys". 

Mina rollspelsvänner har alla gett 
åtminstone läpparnas bekännelse till 
moraliskt neutrala äventyr och har 
funnit det stimulerande då jag har 
tvingat deras rollpersoner att göra 
etiska ställningstaganden. Flera har 
rentav sagt att de föredrar att spela 
"de onda" som i alla fall brukar erkän- 
na sina motiv framför de äckligt själv- 
goda och ofta hycklande "goda" (man 
slaktar folk i Guds, ljusets och san- 
ningens namn). 

Vidare betraktar jag det som mora- 
liskt förkastligt att lära ut en så för- 
enklad världsbild om man betänker 
vad den resulterar i; fienden är så ge- 
nuint ond att vad som helst som ska- 
dar dem blir rättfärdigt. Man blir på- 
verkad av rollspel precis som allt i ens 
omgivning påverkar en. Betänk sedan 
att identifikationen med sin rollfigur 
ofta är mycket starkare än den med 
någon TV-hjälte och att Äventyrsspel 
vänder sig till en ung och därmed 
lättpåverkad publik. 

Alldeles bortsett från den etiska frå- 
gan tror jag att det finns åtminstone 
en stor minoritet som önskar mindre 
"svart-vita" rollspel och äventyr. Om 
jag inte missminner mig talade både 
Olle och Anders (sist vi möttes) med 
viss tillfredsställelse (så tolkade jag det 
i alla fall) om hur de ställt rollperso- 
ner, och själva fått sina rollpersoner 
ställda, inför moraliska problem. 

Vidare talar ju Hemmafronten i Sin- 
kadus nr 8 om något liknande om so- 
loäventyret Madame Giljotin. 

Nog är väl frågan värd att ta upp i 
en enkät i alla fall? 
Dag Stålhandske . 



Mäktiga föremål 

Du är inte den förste som har syn- 
punkter på alla de föremål som före- 
kommer i våra äventyr. Särskilt skat- 
ten i Maktens Portar har väckt en hel 
del uppmärksamhet. 

När det gäller Grå Döden finns det 
faktiskt en förklaring till varför solda- 
terna är så otroligt väl utrustade. Den 
står beskriven i inledningen, där intri- 
gen behandlas. När det gäller illus- 
trationer så ritar illustratören på det 
sätt han tycker är spännande och in- 
tressant. Högteknologiska prylar loc- 
kar då mer än flintlåsvapen. Du har 
helt rätt att i verkligheten skulle all 
denna högteknologi knappast bevaras 
intakt under så många sekler. Men vi 
har aldrig gjort något anspråk på att 
Mutant skulle präglas av en jordnära 
realism. I stället är Mutant ett action- 
spel i samma anda som Indiana 
Jones- filmerna, där de mest förunder- 
liga saker faktiskt inträffar. 

När det gäller föremål i fantasy-spel 
så är de ofta behäftade med vissa 
problem, även om problemen inte all- 
tid syns omedelbart. T ex finns det 
många otroliga saker i skatten i Mak- 
tens Portar. Men hur tror du att dvär- 
garna skulle reagera om de fick veta 
att någon skändat deras stad? De 
flesta smyckeshandlare skulle inte 
befatta sig med ädelstenarna därifrån 
om de kände till deras verkliga ur- 
sprung. Skatter kan alltså vara ovär- 
derliga på samma sätt som Mona Li- 
sa, d v s osäljbara och oanvändbara. 

Ibland är de mäktiga föremålen vik- 
tiga för äventyrets intrig. Ett sådant 
exempel är Svavelvinter, där det före- 
kommer synnerligen kraftfulla saker, 
men de medför inte bara välsignelser 
för spelarna. 

När det gäller många magiska före- 
mål med PERMANENS och NEXUS 
så dyker de upp i äventyr helt enkelt 
därför att konstruktörerna vill ha med 
häftiga saker. Om en spelledare tycker 

att det är för många sådana föremål 
på drift i hans kampanj räcker det 
med att stryka NEXUS från föremålet 
så blir det genast mycket svagare. 
Nästa steg är att stryka föremålets 
PERMANENS. 

Jag vidhåller att man måste vara 
sparsam med mäktiga föremål i en 
kampanj, men jag anser också att det 
är på spelledaren ansvaret vilar för att 
det ska finnas balans. Jag kan inte 
definiera vad "sparsam" innebär för 
alla kampanjer. Det är varje spelleda- 
re som själv måste avgöra vad som är 
lagom i hans kampanj. Vad som är 
"för mycket" i en grupp kan vara pre- 
cis lagom i en annan. Vi kan inte — 
och vill inte — styra sådana detaljer. 

Svart och vitt 

Kampen mellan gott och ont är myto- 
logisk. Det är det drama man finner i 
de gamla sagorna och dessa är den 
grund fantasy -rollspelen står på. Den- 
na anda genomsyrar Chock, Tolkiens 
värld och Stjärnornas krigs galax. 

Det krävs dramatik och starka färger 
för att spelarna ska leva sig in i och 
engagera sig i ett äventyr. Spelvärl- 
den behöver vara kraftfullare än verk- 
ligheten, skurkarna skurkaktigare och 
hjältarna tapprare. Se till exempel på 
Tolkiens Ringtrilogi. Jag tror inte att 
Frodo och Sam hade begivit sig till 
Domedagsklyftan bara för att sätta 



dit Sauron för fortkörning. Det du, 
Dag, kallar för förenklad världsbild 
uppfattar jag som ett litterärt stil- 
grepp som skänker spänning och liv 
åt äventyren. Att sedan, på grund av 
detta stilgrepp, förutsätta att alla me- 
toder är tillåtna för "goda" i kampen 
mot "onda" anser jag är att gå allde- 
les för långt. Tolkien påpekade själv 
(i en dialog mellan Faramir och Fro- 
do) det oacceptabla att agera ondske- 
fullt för att rädda världen från ond- 
skan. 

Att dela upp världen i onda och go- 
da är inte ett modernt påfund; redan 
de gamla egyptierna talade om kam- 
pen mellan Set och Osiris, där Set, det 
onda, var öknen och torkan. Denna 
världsbild med mångtusenåriga tra- 
ditioner har sedan trängt in i rollspe- 
len. Det verkar som om människor i 
alla tider har längtat efter en värld där 
det är lätt att skilja mellan gott och 
ont, samtidigt som de lever i en verk- 
lighet där gränserna är betydligt mer 
svårfunna. Livet är ofta plågsamt och 
ångestfylld och i sagornas värld kan 
man åtminstone undfly en del av de 
problem som verkligheten bjuder på. 
Rollspel utspelar sig i drömmens och 
fantasins rike där envar kan bli hjälte 
och dräpa draken. (Huruvida den "go- 
da" sidan sedan hycklar eller inte be- 
ror förmodligen på vilka förväntningar 
bedömaren har på godhetens uppträ- 
dande. Många anser att ett "gott" be- 
teende ska ligga mycket nära mjäkig- 
het och flathet. Själv delar jag inte 
den uppfattningen; ibland anser jag 
att friheten måste försvaras med va- 
pen i hand. Vissa filosofier förnekar ju 
dessutom existensen av "gott" och 
"ont".) 

Den ondska som förekommer i roll- 
spelen är bara en blek avspegling av 
verklighetens ondska. När jag arbeta- 
de med Nattens Fasor (Chocks mön- 
sterbok) upptäckte jag att ingen 
skönlitterär skapelse kund£ mäta sig 
med verklighetens grymheter. Eliza- 
beth Bathory_ och Vlad Tepes var i 
verkligheten vanliga människor och 
de illdåd de bevisligen begick och 
som skildras i boken är långt grym- 
mare än de som de rent påhittade va- 
relserna ställde till med. (Jämför t ex 
Bathory och Jackson de la Croix.) Till 
och med shaguliterna i Svavelvinter 
är små jämfört med Vlad Tepes. Jag 
själv skulle aldrig kunna fantisera 
ihop en person som är lika otäck som 
denne medeltida furste. 

Rollspelen lär inte skapa världsbil- 
den för någon spelare; de har inte 
samma vikt som Bibeln, skolan och 
de svenska traditionerna, vilka påver- 
kar oss vare sig vi vill det eller inte. 
Du har förmodligen överskattat spe- 
lens genomslagskraft på spelarnas 
tänkesätt. Det är svårt att tänka sig 
att någon spelare skulle tillämpa spe- 
lens verklighet på den verklighet han 
lever i. Snarare är det tvärtom. Roll- 
spelens världar är resultat av de 
världsbilder vi möter omkring oss i 
sagor, vardagligt beteende och kultur. 

Jag vill skicka tillbaka bollen till 
dig, Dag. Vilken typ av konflikter vill 
du se i rollspelsäventyr? Beskriv för 
oss de valsituationer och problem du 
anser att spelarna ska ställas inför. 
Jag ser omedelbart i tankevärlden en 
tjock artikel på mitt skrivbord. 

— Anders Blixt 



Nr 14, augusti 1988 
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Denna artikel är tänkt som en motvikt 
mot den veklagan som ängsliga och 
tvehågsna individer, vilka kallar sig 
äventyrare!, har framfört gentemot de 
så kallade komplexen. De har säkerli- 
gen aldrig traskat runt i något riktigt 
komplex, så de kan knappast veta vad 
de talar om... 

Materialet är främst tänkt att kunna 
användas till Mutant, men det mesta 
av idéerna kan användas till i stort sett 
vilket rollspel som helst, till och med 
fantasy-rollspel som Drakar och De- 
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moner (rollpersonerna kan ju till ex- 
empel ramla igenom en dimensions- 
port — lyssna inte på sådana gnällspi- 
kar som tjatar om att det finns saker 
som inte är möjligal) 



VARFÖR 





Vad var då meningen med alla de gi- 
gantiska konstruktioner och bygg- 



nadsverk som folk och fä (och vissa 
andra...) konstruerade åt sig under de 
två miljarder år som mänskligheten 
gjorde sig påmind i kosmos? Fåfänga, 
dårskap, nytta, utkomst, nyfikenhet, 
paranoia, med mera, var de drivkrafter 
som gjorde att man ibland omvandla- 
de hela planeter till boplatser eller mi- 
litäranläggningar, forskningsstationer 
eller privata nöjesfält, eller annat som 
vi helst inte skall gå in på här... Vad 
den ursprungliga anledningen än var, 
kan vi konstatera att för oss sentida 
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äventyrare är fältet rikt, farorna många 
och belöningarna stora för den som 
kan plundra de gamla komplexen — 
eller i alla fall komma levande däri- 
från! 




Vi pratar om STORA anläggningar nu, 
inte några futtiga kvartershak som 
man har utforskat på en eftermiddag. 
Milslånga rymdskepp som byggts för 
att korsa galaxer under tusentals år, 
gigantiska städer som har borrat sig 
djupt ner under planetytorna, eller 
som har byggts på i lager efter lager 
så att de översta våningarna förlorar 
sig bland molnen — städer där solen 
är en legend bland de som lever på 
markytan, konstgjorda planeter bygg- 
da av mästeringenjörer för något för- 
dolt syfte... 




arnskeppet 

Innan överljusdriften upptäcktes eröv- 
rades nya världar med de sk genera- 
tionsskeppen. De byggdes i storlekar 
som kunde variera mellan 300 meter 
stora klot och 30 mil långa cigarrfor- 
made skepp. Principen var att skicka 
iväg ett större antal människor på en 
resa som kunde räcka i upp till hund- 
ratals år, där de ursprungliga passa- 
gerarnas ättlingar så småningom kan- 



ske skulle kunna kliva ut på en ny 
och jungfrulig värld. INågra kom fram, 
några inte. Vissa skepp övergavs och 
lämnades att driva genom rymden, 
åter andra drabbades av farsoter både 
innan de kom fram och för att de 
gjorde det. Det var inte alltid som 
skeppets senare invånare lärde sig att 
styra det, eller ens visste att de befann 
sig på ett rymdskepp. 

• Det företag eller den organisation 
som lät bygga det stora rymdskeppet 
har förvandlats till en gudomlighet i 
folkets religiösa föreställningar. "Kon- 
trollrummet" är en-mytisk plats jäm- 
förbar med Valhall och Olympen (som 
t ex i CIniverse av Heinlein). 

• Skeppets centraldator har blivit 
knäpp (serien Morbus Gravis av Ser- 
pieri i Tung Metall, Hal i 2001). 

• Skeppet har kommit ur kurs, och 
driver för- evigt fram genom världsall- 
tet (Aniara av Harry Martinsson). 



Den underjordiska staden byggdes i 
regel som försvar mot en yttre fiende, 
eller på grund av att omständigheterna 
på ytan inte tillät människor att bo där 
(farsot, miljöförstöring, främmande 
planet med giftig, för tunn eller ingen 
atmosfär, för varmt, för kallt, etc). 

För att det skall kunna bli ett bra 
Mutantkomplex måste staden ha upp- 
hört att vara styrd på ett rationellt sätt 
— inte övergiven, bara bortom a 
kontroll. 



Skyskrapan 



Underjord 

taden 






Enklaverna i Mutantvärlden refereras 
det till stup i ett, men hur många har 
faktiskt försökt förlägga sina äventyr 
där? Samtliga enklaver sprängdes väl 
inte i luften? Kanske är de inte längre 
fullt så välordnade som när de en 
gång byggdes, men det ska väl inte 
hindra en äventyrare? 



Ett enda jättehus eller en enda stor 
stad där nya lager läggs på gamla, så 
att de översta våningarna nu är uppe 
bland molnen. I den stora skyskrapan 
färdas man inte med bil, eller rider — 
man tar hissen, förutsatt att den fun- 
gerar. 

• De som bor på 368e till 376e vå- 
ningarna ligger i blodig fejd med de 
som bor på de sex våningarna ovan- 
för. Och rollpersonerna som bara vi 
förbi... 

• En intelligent och mycket hungrig 
begonia har raderat ut allt annat liv på 
14 våningar. Expresshissen förbi det 
drabbade området har slutat fungera... 



Kloakerna 

En riktigt stor stad har riktigt stora och 
omfattande kloaker, tunnlar, passager, 





utrymningsvägar, ledningar, skydds- 
rum, lagerutrymmen och andra hålig- 
heter utkarvade för de mest märkliga 
anledningar. Bara Stockholm har mer 



av detta än alla rollspelsmoduler till- 
sammans! Vem vet vad som gömmer 
sig under fötterna på dig? Redan 
idag... 








Ur Morbus Gravis av Serpieri, Tung Metall 1/87 © Dargaud Ed. och upphovsmannen. Svensk O RSR Epix AB 1987. 

personernas samhälle ser ut, t ex del- 
vis nomadiserande, bosatt i en korri- 
dor, i fronten hackas växtligheten bort 
undan för undan, i aktern överges 
gammalt land som återerövras av 
växterna, primitiva tekniska kunskaper 
— kan inte tillverka något men vet hur 
en del fynd fungerar. I det här läget 
kan man börja fundera över hur roll- 
personerna kan se ut; t ex vilka be- 
gränsningar som gäller. En jägare 
måste ha samma färdigheter på den 
här platsen, som vilken annan jägare 
som helst någon annanstans, han 
måste kunna spåra och han måste 
kunna använda sina vapen. Frågan är 
istället vilka vapen han använder och 
hur spåren som han följer ser ut. 

Besökare — gör så här: Följ recep- 
tet ovan men hoppa över avsnittet om 
hur rollpersonerna ser ut och vad de 
vet om platsen. De kommer ju någon 
annanstans ifrån och är inte påverka- 
de av betingelser i just det här kom- 
plexet. Använd istället de tankegång- 
arna när du konstruerar alla de invå- 
nare som rollpersonerna råkar ut för. 

När man har kommit så här långt 
kan man börja fundera över hur man 
skall få iväg rollpersonerna på även- 
tyr. 



IMAD 

Allmänt 

Börja med att göra en generell skiss 
över ditt komplex. Placera in de vikti- 
gaste platserna eller funktionerna. 
Plocka sedan ut en sektor och lägg in 
huvudstråk och gränser för de vikti- 
gaste grupperna i området. Detaljpla- 
nera startområdet och bestäm dig för 
hur korridorer och rum såg ut när de 
var nya, och hur de ser ut nu. Gå se- 
dan in på detaljer som hur man för- 
flyttar sig mellan olika våningar, hur 
dörrar och pansarportar fungerar, var 
belysningen kommer ifrån, osv. 

Förbered ett antal platser och kon- 
frontationer. Låt sedan komplexet växa 
fram samtidigt som spelarna utforskar 

det. Improvisation är en osedvanligt 
användbar taktik. 

Ett exempel kan vara ett cigarrfor- 
mat rymdskepp där 500 våningar lig- 
ger staplade på varandra som hålbric- 
kor längs skeppets längdaxel, där up- 
påt är framåt mot skeppets för. 



Hemma eller 




■• 



Ar superkomplexet rollpersonernas 
hem, eller är det en plats som de be- 
söker? Om det är hemma vet de en 
hel del om sin uppväxtmiljö och kan- 
ske lite grann om "världen" i stort. Det 
är inte nödvändigt att informationen är 
riktig, bara att alla i rollpersonernas 
samhälle känner till den. 



Hemma 



gör så här: Bestäm dig 



för typ av komplex, t ex ett rymd- 
skepp. Fundera sedan över hur ro 
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Särskilda 



platser 



Särskilda platser är allt som inte är 
korridorer. Korridorer är alla tran- 
sportsträckorna mellan de särskilda 
platserna. 

• Hissar, lyftrör, slussar, magnet- 
spårvägar, rullband, mm, används för 
transporter. Om dessa inte fungerar får 
man promenera. 

• Rum kan innehålla det mesta. Att 
räkna upp allt här skulle bli lite långt. 
Tänk på vilket generellt område roll- 



personerna befinner sig i, så ger det 
sig rätt naturligt, t ex sjukhusområden, 
militära anläggningar, köpcentra, bo- 
stadsområden, sportanläggningar, 
tempel, hässningsarenor eller kon- 
trollrummen. 

• Vilka särskilda faror kan man för- 
vänta sig? Knallar man in i reaktorn 
dör man säkert av strålningen. Kliver 
man ut genom luftslussen dör man 
säkert av bristen på luft. Och ger man 
sig in bland de köttätande växterna i 
det som var ett park- och rekreations- 
område ligger man risigt till. 



Korridorer 

Korridorer är inte. bara medel för att nå 
från en plats till en annan. Där intelli- 
genta varelser har bosatt sig är i regel 
korridoren samhällets huvudgata. Här 
tilldrar sig allt det sociala livet i bo- 
sättningen. Det är också i korridorerna 
som växtligheten sprider sig först när 
de hydroponiska anläggningarna går 
över styr. Se vidare om Aldiss Star- 
ship. 

Fällor i korridorer. Glöm sådant. 
Det här är platser som ett stort antal 
individer har passerat igenom dagli- 
gen under lång tid, både innan och 
efter Katastrofen. Om det över huvud 
taget fanns några fällor är dessa utlös- 
ta sedan länge. Men se upp för de 
oöppnade dörrarna... 

En viktig men ofta bortglömd as- 
pekt är korridorernas särart; alltför ofta 
är de bara en anonym transportsträc- 
ka utan särskilda kännetecken. Om 
dina spelare återkommer till en plats 

gör det inget om de kommer ihåg den 
pga någon särskild detalj, t ex dess 
ovanliga form, långa längd, märkliga 
belysning,' högar av skräp, lämningar 
efter tidigare bosättningar, spår efter 
strider, klotter, myrkolonin, det brum- 
mande ljudet, det ankeldjupa/knädju- 
pa/midjedjupa vattnet som strömmar 
fram, för att inte tala om fläckarna där 
gravitationen plötligt upphör. 



Varelser 



Fyll inte varje rum med folk och fä — 
det räcker med några enstaka väl val- 
da invånare som man kan stöta på per 
dag eller per vecka. Tänk på att stället 
är hur stort som helst, och att det finns 
utrymme för en förvånansvärd artrike- 
dom. Det hela handlar om naturlig 
ekologi: om det finns en central livs- 
medelsproducerande enhet, eller flera 
mindre, kan dessa förse ett visst antal 
individer med vad de behöver, men 
inga fler. Du avgör dock hur många 
dessa är. Om stället är ordentligt över- 
vuxet finns så många växtätare som 
växtligheten kan försörja — jämför 
med en tropisk regnskog — och un- 
gefär en tiondel så många köttätare. 




UXj^A 



Det går alltså inte att ha hur mycket 
rovdjur som helst om dessa enbart har 
naturlig föda att leva på. Klarar djuren 
av att manipulera autoköken? Om inte, 
kan det inte finnas särskilt många 
djur. Graden av vildsinthet är dock 
något som du bestämmer själv. 

VÄNLIGA ELLER OVÄNLIGA? 

Vilken är varelsens/varelsernas reak- 
tion när de möter rollpersonerna? 
Växtätande djur avvaktar eller flyr, 
ett rovdjur anfaller, 
avvaktar eller flyr, 
intelligenta varelser 
kan hitta på vad 
som helst. 



möjligt. Med trovärdigt menar vi så- 
dant som fungerar i den miljö du har 
skapat — inte om varelsen egentligen 
är trovärdig eller inte. 



PA ALLTFÖR MÄNGA BEN 

Det bästa vore nog om rollpersonerna 
försökte hitta en annan väg... 



Kulturer 

De samhällen som har uppstått i en 



PA TVA BEN 

I regel intelligenta 
varelser. Vad vill 
du att de skall gö- 
ra? Om rollperso- 
nerna inte har rå- 
kat ut för ett visst 
gäng tidigare har 
de nog ingen som 
helst aning om vad 
som kan hända. 
Tänk ut några oli- 
ka möjligheter: det 
kan vara en annan 
grupp äventyrare; 
en patrull som be- 
vakar en bosätt- 
nings utmärker; el- 
ler rymdskeppets 
nominelle kapten 
som är på jaktut- 
flykt; rollpersoner- 
na har öppnat fel 
dörr och kliver rätt 
ut i en bosättning 
där de längsta in- 
dividerna når upp 
till midjan på den 
kortaste av äventy- 
rarna; och så vida- 
re. 

En viktig regel: 
ge folk en rimlig 
anledning till att de 
befinner sig på en 
viss plats och till 
varför de reagerar 
på ett visst sätt. Vil- 
ket intryck ger rollpersonerna förres- 
ten? Vad anser de som möter rollper- 
sonerna om dessa? 




myternas och sagornas värld. Troligen 
råder en viss inskränkthet gentemot 
främlingar. Om invånarna själva inte 
är mutanter är de kanske livrädda/ha- 
tiska/överseende för/mot sådana. Hur 
mycket av "den gamla kulturen" finns 
kvar i form av klädmode, fritidsnöjen 
eller t ex sätt att berätta en historia? 
(Jämför med hur barnen berättar sin 
historia i Mad Max 3 — bilder på väg- 
gen med en "TV-ruta" runt om. TVn är 

ju vad de minns.) Hur mycket av det 

gamla har miss- 
uppfattats? (Nav- 
kapslar är tallrikar, 
kärnvapen dyrkas 
som gudomlighe- 
ter. (Apornas pla- 
net, filmerna 1, 2 
och 5 kan ae fler 



ge 



idéer.) 



Växtliv 

Både underjordis- 
ka städer och de 
stora rymdskeppen 
förseddes med fö- 
da från hydropo- 
niska anläggningar 
samtidigt som de 
gröna växterna sy- 
resatte luften. Med 
hydroponisk od- 
ling menas att man 
inte använder jord. 
När allting så gick 
över styr och folk 
slutade ansa väx- 
terna började des- 
sa sprida sig över 
allt större 



den. 



Ur Ambassadören som försvann au Mezieres och Christin © Dargaud Ed. och upphovsmännen 1975. 



PA FYRA BEN 

Om de inte har huggtänder är det an- 
tagligen ingen fara. Botanisera annars 
fritt bland de varelser som vi har be- 
skrivit, hitta på nya eller förändra 
oskyldiga små marsvin till ilskna, sto- 
ra marsvin. Gör vad du vill, men tänk 
på att försöka passa in varelserna i 
miljön på ett så trovärdigt sätt som 



sådan här miljö, hur ser de ut? Rikt- 
linje nr 1 är att alla kulturer som lever 
isolerade från kontakter med andra, 
lätt kan utveckla en egenart som för 
alla andra kan te sig mycket bisarr. 

Här följer några blandade åsikter 
som kanske kan vara användbara: 
Cellskräck är troligen extremt ovanligt. 
Torgskräck finns hos nästan alla. 
Världsbilden är givetvis helt präglad 
av hur skeppet eller staden ser ut — 
kunskapen om det som finns utanför 
har försvunnit helt eller förpassats till 



områ- 
Samma sak 
hände med parker- 
na och de anlägg- 
ningar för rekrea- 
tion som fanns här 

och var för besätt- 
ningens och invå- 
narnas förlustelse. 
Strålning i en del 
områden har gett 
upphov till unika 
mutationer. 

En sak att ha i 
minnet är att väx- 
terna sprider sig obönhörligt, så om 
ett område är fritt från växter kan det 
betyda något av det följande: platsen 
har varit tillsluten fram tills nu (fynd 
kan göras); någon har bemödat sig 
om att hålla det rensat, håll uppsikt, de 
är kanske kvar; växterna tycker inte 
om platsen av någon anledning, så se 
upp du kanske inte gör det heller. 

KLÄNGANDE 5AKER 

Det mesta av växtligheten är sådant 
som klättrar upp längs väggarna. Det 
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var dessa växter som först fick fotfäste 
på platser där mer normala tomat- 
plantor och petunior inte kan växa. Så 
småningom har de första växternas 
förmultnade rester kunnat ge näring 
och stadga åt de övriga. 

ÄTLIGA SAKER 

De flesta av växterna odlades för sina 
grönsakers skull. Det är ju dock inte 
säkert att små, röda tomater några ge- 
nerationer senare varken är små eller 
röda längre. Det vanliga är att färg och 
storlek förändras innan grundformen 
påverkas. Växter som tidigare var nyt- 
tiga kan vara giftiga nu och tvärtom. 

ÄTANDE SAKER 

Den lilla oskyldiga venusflugfällan är 
inte längre så liten i maten... Intelli- 
genta växter som känner sig störda av 
att folk inte stannar där de är plantera- 
de... 




förhållanden 

På de här platserna finns ingenting 
som heter "normala förhållanden". 
Förvänta dig hela tiden det oväntade, 
det plötsligt uppdykande. 

GRAVITATION 

Varje varelse som är född i en viss 
gravitation är i regel anpassad till den. 
Ar du och de dina uppvuxna pa plat- 
sen, eller är ni besökare? En gravita- 
tion som ligger strax under den nor- 
mala (ner till 75%) upplevs som be- 
haglig; man orkar mer, blir inte så lätt 
andfådd. Ju mer gravitationen sjunker, 
ju större svårigheter har man att koor- 
dinera sina rörelser innan man har 
vant sig; det vanligaste problemet är 
att man tar i för mycket, studsar upp 
och slår huvudet i taket och liknande. 
En större gravitation än normalt min- 
skar givetvis möjligheten att göra sa- 
ker, alla ansträngningar känns be- 
svärligare. Jämför t ex med hur job- 
bigt det är att traska runt och titta på 
sevärdheter när det +35°C i skuggan. 

Plötsliga förändringar kan mycket 
väl uppträda pga av. de mest skiftande 
orsaker. För det mesta kan de inte 
förklaras, utan invånarna i trakten ser 
det som naturens outgrundliga ord- 
ning. 

GRAVITATIONENS PÅ- 
VERKAN PÅ GRUNDEGEN- 
SKAPERNA 

SM1 sänks med 2 för varje 25% inter- 
vall gravitationen sjunker pga av ova- 
nan. För varje dag i den lägre gravita- 
tionen ökar SMI med 1, allt eftersom 
RP vänjer sig. SMI sänks lika mycket 
vid höjd gravitation men poängen 
återfås mycket långsammare — 1 po- 
äng per vecka. 
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Bärförmågan ökar respektive min- 
skar proportionerligt med förändring- 
en: halverad gravitation betyder för- 
dubblad bärförmåga, 10% gravitation 
betyder att bärförmågan har ökat 10 
gånger. 

Detta är inte enbart en välsignelse. 
Föremålens tröghet påverkas inte av 
den minskade gravitationen, vilket in- 
nebär att det är lika ansträngande att 
ändra hastigheten. Att springa med 
300 kg på ryggen och försöka göra en 
sväng är förmodligen mycket svårt. 
Bromssträckor påverkas inte heller av 
gravitationen. 

Fallskador är också proportionella 
mot gravitationen, eftersom de beror 
på vilken hastighet man uppnår vid 

fritt fall. 

VAKUUM 

Vakuum är avsaknad av luft och det 
vet ju alla att det inte är hälsosamt. 
Man lär dock kunna överleva i 30 se- 
kunder enligt Liftarens guide till ga- 
laxen. I 2001 lyckas huvudpersonen ta 
sig från sin lilla enmansmanöverpod 



in i rymdskeppet trots avsaknad av 
hjälm. Det går uppenbarligen men 
man bör ha rejält med tur också. 

LJUS 

Hur är det med belysningen? I de fles- 
ta superkomplex jag har kommit i 
kontakt med via film, böcker och se- 
rier antas belysningen fungera fortfa- 
rande, om än lite ryckigt och spora- 
diskt emellanåt. Hur du vill göra be- 
stämmer du själv. Enklast är att låta 
ljuset fungera, bara du inte låter spe- 
larna ta det för givet. 




KOMPLEX 

Det vi har skrivit här är bara generella 
riktlinjer, saker att tänka på, lite regler 
för att hantera några typer av situatio- 
ner som inte har mutats in i regelhäf- 
tena ännu. För en rejäl dos inspiration 
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skulle vi vilja ta er med på en snabb- 
tur genom andra resenärers skildring- 
ar: 

PDINT CENTRAL 

Point Central började som en enkel 
mötesplats mellan två stjärnfarande 
kulturer; under årtusendena har sedan 
alla andra arter byggt på platsen för 
den ursprungliga stationen. Numera 
vet ingen vad som finns i de allra in- 
nersta lagren. Linda och Valentin 
ramlar rätt in i galaxomspännande 
intriger när de letar efter Ambassadö- 
ren som försvann i detta tidiga album i 
den serien. Här finns mängder av 
märkliga varelser och platser som är 
värda ett återbesök. 

Även de övriga albumen i serien 
kan ge mängder av uppslag. Begå en 
kulturgärning: läs Linda och Valentin! 

D UTLAND 

I Outland, egentligen en ny version av 
gamla klassiska High Noon (Sherif- 
fen), beskrivs en gruvkoloni mycket 
detaljerat. Bland annat får man veta 



vad som händer om man försöker 
promenera i vakuum utan rymddräkt. 
Filmen finns på video. 

ALDI55 5TAR5HIP 

Ett rymdskepp skickas iväg, kommer 
fram, och återvänder sedan. Många av 
exemplen ovan är plockade från den 
här boken. Jag vet inte om den finns 
på svenska, men om det inte bekym- 
rar dig att läsa på engelska, kan jag 
inte annat än att rekommendera bo- 
ken. 

CLARKE5 MÖTE MED RAMA 

Ett föremål modell större är på väg in i 
solsystemet. Det visar sig vara ett gi- 
gantiskt rymdskepp på genomresa. 
Forskargruppen som skickas dit för 
att ta reda på något om de som har 
byggt skeppet, upplever märkliga ting 
i en förbryllande värld. Skeppet är cy- 
linderformat och har något som liknar 
ett landskap uppbyggt på insidan. 
Neråt är ut ur skeppet; uppåt är mot 
skeppets mitt. Att avslöja mer vore att 
förstöra läsupplevelsen. 




Tva män kommer 
inkånkande på all 
möjlig utrustning. 
Den ene, klädd i 
svart läder och 
med militärisk 
hållning, rullar upp 
en vit duk mot 
den ena väggen. 

Den andre rig- 
gar upp en låda 
med massor av 
k n a p par och 
spakar. Han är 
storvuxen, med 
knäckt näsa och 
ett ärr tvärs över 
ansiktet. 

"Ärade åskå- 
dare", säger den 
svartklädde,"idag 
har vi en, sensation 
på programmet." 

Vad händer sedan? Kotostrofens väk- 
tare är ett spännande äventyr som ut- 
spelar sig i Pyri-samtundet. En profes- 
sor kidnappas, men varför? 




1 1 



Äventyret är 48 sidor tjockt. 
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TUNG METALL 

Tidningen Tung Metall presenterar 
nya märkliga världar varje månad. 
Morbus Gravis är en historia som ut- 
spelas i en värld av ruiner, mystiska 
sjukdomar och vidriga mutanter. Har 
man tur kan man bli skickad upp ti 
"yttervärlden" men vad den är, vet 
ingen riktigt. 

Just nu håller man på att publicera 
tredje historien om Inkalen — nej, vi 
vet ännu inte riktigt vad Inkalen 
egentligen är för något. Planetens yta 
är tom och öde därför att staden har 
borrat sig djupt, djupt ner i världens 
inre. Längst in, där hjärtsolen lyser, 
har soporna samlats i tusentals år. 

LDGAN5 RUN 

Det Logan flydde från var den påbjud- 
na avlivningen vid 30 års ålder, något 
som kommer alla laglydiga medbor- 
gare i hans värld till del. Logan, en av 
de som jagar rätt på de tvehågsna, 
drabbas själv av tvivel. I boken ligger 
staden vid markytan och Logan & Co 
flyr i ett rymdskepp; i filmen ligger 
staden under jord, och lycka och frihet 
uppstår när stadsborna möter den 
Gamle bland ruinerna på ytan. 

Filmen kan mycket eventuellt hittas 

på video. 

Goda idéer från Logan's Run är an- 
nars Sandmännen som åker omkring 
på svävande plattformar och jagar 
folk. 

BLADE RUNNER 

Se Blade runner om du inte har sett 
den. Se om den om du redan har sett 



den. Den här artikeln bör ha gett dig 
en del saker att tänka på och titta efter. 
Här finns en skattgömma av saker att 
använda när du rollspelar. Filmen 
finns på video. 

PILGRIMAGE 

Alla människor lever i en jättelik no- 
madiserande stadsorm. Eller hur man 
nu skall beskriva en stad bestående av 
ett enda, jättehögt, verkligt megamaxat 
jättelångt hus. Nomadiserande, då? I 
den ena änden demonteras huset, 
materialet skickas framåt och används 
till att bygga vidare på huset i fronten. 
Folk som blir hemlösa pga rivningen 
flyttar framåt på "pilgrimsfärd", därav 
namnet på Drew Mendelsons bok. 

Det är bara det att någonting har 
gått väldigt allvarligt snett... 

A5IMDV5 TRANTDR 

Trantor är Imperiets administrativa 
centrum. Det finns bara en stad på 
Trantor. 1 gengäld täcker staden hela 
planetens yta och når djupt ner i un- 
derjorden. Trantor beskrivs i Isaac 
Asimovs böcker om Stiftelsen. Finns 
på de flesta bibliotek. 

Sheckleys New York 



* • 



Överbefolkning? Du har inte en aning 
om vad överbefolkning är förrän du 
har låtit Robert Sheckley guida dig 
runt i New York på 2000-talet. Det är 
nämligen dags för den årliga kapp- 
löpningen. Loppet är på bara några få 
kilometer, från Central Park till Times 
Square, men räkna inte med att kom- 
ma fram idag. Räkna inte med att 
komma fram överhuvud taget! Priset 
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till vinnaren är en helt egen tomt i det 
enda naturreservat som finns kvar. 
Deltagarna är desperata! Vid ett tillfälle 
blir huvudpersonen erbjuden att slå 
sig ner tillsammans med en bandit- 
hövdings dotter på hennes alldeles 
egna lilla tomt mellan spåren på 
Grand Central Station. Erbjudandet är 
mycket frestande. 

INGEN TID FÖR HJÄLTAR 



Sam J. Lundwall har skrivit ett par 
böcker om den mycket måttlige hjäl- 
ten Bernhard Rordin och hans upple- 
velser, först på Jorden och sedan på 
ett gigantiskt rymdskepp. Ett par and- 
ra lokaliteter, inte mindre märkliga, 
hinns också med. Hos Lundwall är 
varenda liten manick försedd med en 

egen hjärna vare sig den egentligen 
behöver det eller inte. Robotar, hus- 
hållsprylar, cyklar, självreproduceran- 
de TV-apparater, mm, är dessutom 
mindre än välvilligt inställda till män- 
niskor. De här böckerna är hejdlösa 
parodier, men som samtidigt har en 
ton och ett innehåll som vi tror skulle 
passa de som gillar Mutant. 
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Slutord 

Förhoppningen är att det ovanstående 
kan inspirera till äventyr i den här ty- 
pen av miljöer. Läs gärna de böcker 
och serier som omnämns, och se fil- 
merna. Dessa är bara en liten del av 
alla de historier som finns. 

Roliga kulturer, varelser, äventyr, 
mm, är du givetvis välkommen att 
skicka in till Sinkadus. 



;;: ;-; ; ll ;- ■ ■ ; l ■ '. ..: . ■ ■ _■ ■ LlLL - ■ ■ ; 



: 



■ 



!#fl 



■ 






■ * ;i i 11 



„^.v 




:Wivx« 






W,m^mm^ 




m 



':*>:■. 



:« L 'S.* 



<*w 



*. 



m 



sHm 



»i. A . 



:f£W 



/:-:-v 



::-».- 



>■ 



■->■■. 



:■:■. 



'■»- 



:*: 



™. 



-*: 



:-Ä : 



(^TO^- 



■:■■'■■:■ ;-<^ 









.:«'. 



-», 



WMfe 









■ . ;: h 



;'o; . 



*^ 









'■-#! 



■ ,,., . 






^m\ 



.,■: 



I 



.y.v v-- 






:;* 



Ä 



;.:::. 



; .*1:'^ 



S _ _ X ■ L . » L L 

.:■■:: ■ ... :; ■ 



W&*$0 



ilbt 



>;xf 



"K?W 






- 



-:■: 



■.'"■ 



ä: 






*w : 



■ : .:::;.-:.:-..-- . 



fel 



<x 



■ '.%■.-. 'h.' 



: ■ 



»*«i 



ftBSSSS 



...v 



. . .'. 



J/t ■ Jj 



... 



■ 

L L . 



SKO 



. ! ■ WWW \ t 



■;■. 



;: ; >,v: 






^■:-": 



>^:::-::^ 



i^ : ^ 



■ '■'■■■ ■■ ■' ;\\ ■ 



M 



m 






iv;^ 



f ;o' 



iÄ*i 



■.^■.■^■■: " :: :■■■■■,■■■ 



. .«! 



:- :: 



■ 



;->v 






SK . 



fem^Mmmå 'mmm ■ ■ ■ b«#vv 

:^;y''-. ....... -^, vV-Ä'- i;" ^...wH&lfttii.;::,;-... ■,... .. ■ : ■■'■:;■ ■.■■■ ■■■&■■■■ ■■■*■:■ -■ :■&* , . 

■■— ■ ■■■■■^^:v^: : ,:= : :::>^.-i»r^^ö «iM: v.- :: . ■ - ^; . ■ 

,:l:i:; : 



■^:j 



ite*: 



;^S^ 






:■>■■: 



,.■■ 



>5:v;-:->Ä-;> 



*N 



AV/. 






^»p. 



AÄI^ 









::.^ 



:<^^ 



■ ■: 









:, 



. ■ ■■ ■ 



.<** 



3&"$ 



' ' ... 



'•'■■■■ 



bM 



**** 



*> : 



fty 



SC 









mmm . 



IMMW 



..-"• 



-L l . K 



SttW 



;« 



;. ■ 



>A*JJ 



«<*: 



o 



i ;»■ w 






Htf 



:vj:<v.v 



■■:-x*: 



SvÄtt 



ng 



ni 



■ "■: 



«^- 



^fc. 



-■«'■ 



^^ 



— ^-^-- 



■/.* .^ 



!Ä x . ^*ä* 



aXW 









.VlV.V ■ ■ 



«*£<::< 



:-:'o 



:oj:'^: >: 



x ";■ 



. . ^ L — L L . 
i"»".". ' |> . 



*:■:;■. ; 

. Vx^ ^ ^ L - 



;■': 



L X' 



'ftfr' 



Bw 



«ÄS 



Hffi 



S™^ - 



i* : 









. ' 



: 



,::■■■ 



: ■ 



■:« 



OT 



SÄ 



::■■ 

: - : : : >SÖ? 



ii 



^ö-^^^fe 



SS 



■:^ 



3«S: 



■^ 



fe 



Mfl 



ffl* 



::. 



:< ■ 






;* ***Ä* 



BÄWfi 



.^■\^ 



's. 



1 *F 



& 



"v-W 



s? 



■v" 



■m. 



ÄV 



^ 



^* 



*«■* 



*- 



.*■ 






fi*^ 



. ,■; 






i 



S^& 



ilv^-: 



«» 



y x 
ff ■ 



s ^.^y.. 



<'«<WS>>^. 



4» 






tfHAi 



... 



■ 






* 



- ■ ■ ■^■^■* .^^^ 



■4 ■ 



. 



.v 



I 



Wlb 



**2 



O- 



,^ 



Ä.. 



^.iw^ 



:■■. w 



*i ?*S 



■^ 



«** 



. <^ ^ ... 



■I 



vH^:^ ;^- W- 



■■<■ 



■ y>- 'M» 



fö 



* *■ 



.,- 



r#* V 



*e 



-» 



Ws 



k ■:*. 



%! 



N-. 



'ifc- 



4fr 






> 



^fc 



. « 






'-'^ 



■«: 



^ 



i.* 1 



: 



s 



A« 



^<: 



^^^" : 



:JS^ .* 



y. , 



x*-^ 



- 



■k 



J 1 ^ 



■'.'-w:*' 






■>■>,-> 



^anlfc 



- .j*^ - 



*r>y>w 



Ml ' 



*^' 



W::< 



1 



m*. 



*' 



■<■>>:■ 



'W 



Wte 



::;^,,- 






-^w 



44 gKiS^EUS 



En gång i tiden drog krigare i fält iförda glänsande rustningar, ridande på 
ädla springare. Nu kryper kämparna, iförda skottsäkra västar och skydds- 
hjälmar, ner i förarsätena på bepansrade och beväpnade verisioner av A 
gamla personbilar och drar ut i strid till ljudet av rytande motorer fm 
och knattrande kulsprutor. 1 

På de de vägar och torg som ligger som tysta monument över I m 
v mänsklighetens svunna storhetstid, strider förare 

\ . i blodiga tvekamper om herraväldet över 

ruinerna i... 







f 






Combat Cars är ett brädspel för 2-4 spelare som ut- 
spelar sig i vår värld efter det att civilisationen har 
fallit i en global katastrof. Spelarna tillhör samhäl- 
lets krigarklass, motsvarande medeltidens riddare. 
De har varsin bil som de kan beväpna och utrusta 
på olika sätt. Spelet utkämpas på en spelplan som 
spelarna delvis kan utforma själva; de lägger ut träd 
byggnader och annan terräng för att ge den det öns- 
kade utseendet. 

Spelet har omfattande regler och är svårare än de 
flesta brädspel. Det innehåller ett antal scenarion 
och det är mycket lätt att själv göra egna. Ett scena- 
rio tar 20-90 minuter att spela. Combat Cars kan an- 
vändas självständigt eller tillsammans med Mutant 2. 



Innehåll: regelhäfte, 2 st spelplanssektioner, 1 st 
ark terräng-, bil- och vapenbrickor, 1 st ark hus-, va- 
pen- och förarbrickor, 2 st ark vapenbrickor, 2 st ark 
skadebrickor, 4 st fordonsdiagram, 4 st personkort, 
4 st informationsguider och 1 st 8-sidig tärning. 

FINNS HOS ALLA VÄLSORTERADE LEKSAKSHANOLARE 





iVENTYRSSPE 
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ALLMÄNT 
Bläckhornet vill brewäxla 

Tecknare sökes! 

Vi behöver en duktig fantasy-teckna- 
re. Skicka arbetsprover. Carl Lundgren 
och Ola Holmdahl, Stortorget 3, 271 

43 Ystad. 
Dirty Dragon 



GÖTEBORG Patrik Lineli 

The Black Zombies söker spelare, ålder 8-12 år, till EDD 

söker spelare och SL mellan 12 och 14 el , er QDD pr „ var gfaM ^ ^^ 

år i Göteborg. GDD, SDD, MT2 och SDD> J£> QQh £Q Snickaregatan ]2 ' 
TMNT. Ni behöver inte kunna alla 240 13 Genarp, 040-48 23 47 

ier Jens Nilsson i Västra Frölunda till S^^^^f^ £ D , 
031 -47 99 96. spelklubb bpe lar/sp n u 



031-47 99 96. 

17-årig kille söker medspelare 

i Alingsåstrakten. WFRP, DoD, WWII 
Sniper, DungeonQuest, mm. Intresse- 
rad av andra spel. Stefan Lundh 



c* nD TfANT, Car Wars, Drakborgen 
SDD, u un, Simris 

mm. Havregatan 36, ttd * 

hamn, 0414-1 13 93. 



vi 



The Dark Dungeon (fd The Heroes) 

11 byta äventyr till MT, DoD och CH. Torsgatan 26, 441^51 Alingsås ^322 - SÖker kontakt med andra s P elklubbar 

~~ --'*-*"" • -.«. - (Skåne) och gärna med tjejer. MSH, 

Dragon Warriors, FF, Paranoia, RQ 
och alla svenska spel utom SRR. 
Mattias Johnsson, Föreningsgatan 6, 
267 00 Bjuv. 



Ring Tobias 08- 11 67 36. 
De mesiga megaserna 

vill brevväxla med andra spelklubbar. 
Maxålder 12 år. EDD, SDD, MT och 
Talisman, ev CH och SRR. Erik Lind- 
berg, Bigarråvägen 4, 435 43 Mölnlyc- 
ke. 

Swords and Shields lklubbar 

- brevväxla ^%^ mm , - 



till 



1 79 58. 

Medspelare och SL i Storgöteborg 

sökes till EDD, MT2 och Stjärnornas 
Krig Skicka utförlig info med telnr. Bo 
i Storgöteborg!! Urban Häggmalm, 
Näckrosstigen 9, 436 54 Hovas. 

Torbjörn Hansson, 14 
foker rollspelare i GAfh 

åldern 13 15 IL? ^ 9Strakten ' 



SMÅLAND 
RS-Team Dragon 

har nu stabiliserats. Nu spelar 



vi 



MT2, 



för byte av äventyr. »» . ■ ^ gärna - <£ ar EDD m en m 

SRR, WT2 och EDD ^ te dra r oHspel. Fågel- 

Bergström, PL 70399, 921 y 031-99 42 79 4 ° ^dome, 



Bergstro..-, 

0950-151 34 efter 15.00. 

Mörkmårdens Barn RPC 

vill byta äventyr och regler med andra 
klubbar till GDD, SDD, MT2, Paranoia, 
TMNT, Stjärnornas Krig och Combat 



GDD SRR och Car Wars. Klubbtidning. 
Alla åldrar. Rasmus Hansson S:ta 
Gertruds väg 160, 593 41 Västervik. 

Senila rubbitten 

söker ERFARNA spelare i Tranås- 
till SRR och GDD, eller någon klubb i området till GDD> S DD, MT2, CH, SRR, 
Lerum. Göteborg går också bra. Hen- D&Di Talisman och Combat Cars. Li- 
rik Hjorth, Gatekullen 13, 443 34 Le- nus Q140-630 93 



Jag söker ERFARNA spelare 



rum, 0302-148 75. 



Cars. c/o Fredrik Broman, Öster- ' dinfl Story „ Qnm rådet. 

ma.msgatan 115. 591 6, Motala. W£ **^ l^g^. ^ 



The Gnicorn 

söker nybörjarspelare från 1 1 



Paranoia, D&D, mm. Nicolai 18 41 47, 
Ingmar 88 42 72 eller Hans 18 70 53. 

SÖDERMANLAND 
Alexander Kjellström 
söker spelare och SL till GDD, SDD och 
Stjärnornas Krig. Erfarenhet är ett 
Plus, provar gärna andra svenska roll- 

Jgyjjpo- 4. 611 35 Nyköplng , 

Nightmares of the Future 

söker spelare och kontakt med andra 
klubbar till GDD, SDD, CH, SRR, D&D, 
SF och MSH. Vallmogatan 5, 754 37 
Uppsala, 013 25 06 17 (fråga efter 

Martin). 

VARMLAND 

Erfaren SL sökes 

till SRR, EDD, GDD, SDD och MT. Ål- 
der 13-16 ar. Per-Anders Nilsson 
Gruvgången 63, 653 43 Karlstad. 

VÄSTERGÖTLAND 
TR * SK u «n brevväxla med om 
s5ker ^ CH SRR MEBP. CoC Ta- 

tan, 0520-243 74. 
n VÄSTMANLAND 

sk * -llspel. SSSÄ^ """ — 



Elf Står 



"un-d., "I**-* 



söker äventyr, varelser, medarbetare, och rAT2. Johan Lun ^ ^ 

mm til] sitt spelfanzine. MT2, GDD. gatan 73, <23 34 Tors 

Simborgarvägen 27, 184 37 Åkersber- mas 031-56 38 4D. 

ga, 0764-676 29 (Martin). NORRBOTTEN 

Mr Roleplaying - 

söker äventyr till MT, SRR och SDD. 

Ring Per 0157-409 48 eller Jonas 

0157-607 17. 



Drakar och Demoner. Idungata^ , 3" "**»» °**S U ** ^ 

352 35 Växjö. b ' 



Nystartade klubben Game Society 

söker spelare i Luleå. Miniålder 16 år. £/o Litsenius, ^"^ 
GDD, CH, MT2, RQ, T2300, T2000 Sal tsjöbaden. ' 133 

MERP, RM, WRPG, AD&D, Pendra- Klubben Stockholm Ro>e Myt» 

II l LC * 



_ „ . STOCKHOLM 

Tolk.ensällskapet Forodrim 

ar en mötesplats for alla Tolkienäls- 

Irf .' m St ° Ch Sk °J med Midgårda 

00 



bits 



The Black F»re Wubbar tor gon , Stormbringer och alla andra roll- söker nya medlemmar. Vi 

söker kontakt ^^^ Viktona- spel. Thomas Lindh, Murarvägen 7 Miniålder 13 år. Helst sådana som ar 

' * .... .*.,„« ™pH linie 14 Fruången- 



Två SL söker spelare i Lindesbergs- 
trakten till CH, GDD, MT2, mm. Helge 
0581-132 75 eller Johan 0581-153 38. 
Gärna tjejer, tidigare erfarenhet ej 
nödvändig. 

Maximum Överdrive 

söker medspelare till alla c 



"att byta idéer. Pär Axelsson 
lan U. 502 39 Boras. 

Jag söker hemmagjorda äventyr 

till EDD och i viss mån till SRR, och är 
även intresserad att prenumerera på 
fanzine. Johan Wikberg, Sammetsvä- 
gen 9, 196 32 Kungsängen. 
jaq vill byta hemmagjorda äventyr 

Anders Persson, Gruvplan 6, 653 

Karlstad. BLEKINGE 
Spelklubben 

söker erfarna spelare och SL till alla 
svenska spel, AD&D, WFRP, C&S, RQ, 
Traveller, Stormbringer, EQ, Bushido 
och TMNT. SL till andra engelska spel 
välkomna. Hans Gylling 0455-286 09. 

DALARNA 
Smådjävlarna 

söker SL/spelare (gärna tjejer) i Hede- 
mora-trakten. EDD, CH, MT2, SRR, 
RQ, TMNT och D&D. c/o Nore 
Fruktstigen 16, 776 00 Hedemora. 



GÄVLE 



Society 



961 00 Boden, 0921-527 06 eller Tom 
Fagerlund 0920-983 24. 

SKÅNE 
nf the Evil Warlock 

SfSSJS *SH. SEW c/o 
Johan Norrman, SpannmMsvagen 51. 
240 10 Dalby. 



bosatta längs med linje 
Slussen. DoD, MT2, SRR, Star Wars, 
Delta Force, Harn Master, SM, 



BORAS 



ce > mm. 



™ed supplement Star ' a 

Johan Tjernström mtl A " c> mr 
^ r t j J trom ' F, aderväqen 7 711 

33 Lindesberg, 0581-106 92 



RM, 

Spelare och sr c-, 
Alla o L sokes/ 

Kr '9. Även ? Jarnorna s 

d « »Peie p - n 6SSerad »v 
efter P er 3 ' ocn fråga 



Danne, 1 3 år, i Huddinge 

sök er seriösa medspelare 

åra mig andra rollspel. 



Star Force 

söker kontakt med andra spelklubbar i 
Lundatrakten till GDD, SDD, SRR och 
MT2. Thomas Jönsson, Öståkravägen 
8, 240 17 S Sandby. 

c '>cie of Power 

SRR" o K 0i,SPeiare S °^ 

*« R och som är 

"elsingborg och v*f • "'' ^ Uöa tt i 1A , ^3 



söker 



Danne Olsén 
k "^g u7 r "k SL *'" Fornborgsvägen 3 

" Sl insatt a " ' 1A1 33 Huddinge, 



36, 



RUSTq DIG FÖR Din 

^LSDELSH^rnDqnj D^l 

hobbv neqv>en 




qLLT I ROLLSPEL OCH HOnFLIHTSPeL 

qLinGS<=lS^*|C3En io BORqs 

033-121210 





ru^^irioN xruAöirioN ruADitioN d 



KARLSTAD 



ROLLSPELSSPECIALISTEN 



I KARLSTAD 



TEL 



FEMMANHGSET 
GÖTEBORG 
50366 



SKANDINAVIENS 

STÖRSTA 
SPELSORTIMENT 

VI HAR ÄVEN POSTORDER 



p NOUlQVin NOUjQVin KOPIQVHI 



TELEFON 054- 11 02 15 

DROTTNINGGATAN 15 
(INGÅNG ÄVEN V.TORGGATAN) 

KÖPMANNAVARGHUSET 



HAR DG FRÅGOR ELLER 
ÖNSKEMAL7TITTA IN TISD 

TORS 1 600- 1 800 ELLER LORD 

0930-1400 
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NORRKÖPING 



YALARING 
SPELSPECIALISTEN 



VI HAR ALLT: 

ROLLSPEL 

KRIGSSPEL 

FIGURER 

TÄRNINGAR 

MED MERA 



POSTORDER: SKRIV ELLER RING 01 1- 15 93 57 | 



YALARING - SPELSPECIALISTEN 
ALBREKTSVÄGEN 73, 603 50 NORRKÖPING 
MÅND-FRED 12.00-18.00 LORD inno-if» nn 



ruADinoN TRAöiriON ruADirioN Q 



* •»Äg 



HUMLEGÅRDS - 
GATAM 1 3 

11446 STOCKHOLM 

TEL 08-619301 

SKANDINAVIENS 
STÖRSTA 



VI HAR ÄVEN POSTORDER 



M NOQIQV1U NOQIQYU2. NOftlQVia 



UPPSALA 



HOBBYSPEL 

Stort sortiment — låga priser 

Rollspel 

Krigsspel 

Science-fictionspel 

Fantasyspel 

Figurer 

Speltillbehör m m 

Butik och postorder. Du får 

våra aktuella prislistor m m 

mot 4:— kr i frimärken. 

HOBBYHUSET 

Box 2003 Skolgatan 7 

750 02 UPPSALA 018- 11 15 90 




FLYINGEVAGEN 2 

SÖDRA SANDBY 

046-57463 

VI HAR FÖRUTOM ALLA 

SVENSKA SPEL 
DESSUTOM ENGELSKA 



MALMÖ 



STOCKHOLM 



VUXENSERIER 

FANTASY 

ÄVEN EGEN IMPORT 

Beställ vår stora postorderkatalog med över 1 000 titlar! 



•T 



r. 



./*■ 



2*z 



'/i 



BOKHANDÉL~h * 



Renstiernas gata 1 4, Tel: 08-42 69 98 
Postadress: Box 65 1 9, 1 i 3 83 Stockholm 



SUNDSVALL 




Allt i spel och tennfigurer. 

Bra priser. 

Effektiv postorderhantering: 
alltid leverans eller besked inom 
24 timmar. 

Tel: 060/17 55 22 Öppet: 

Storgatan 31 Vardagar 12QQ-1720 

852 30 Sundsvall Lördagar 10QQ-140Q 



UMEÅ 



IEKIjTeN 

Bäst i Sta 

SPEL 



Kungsgatan 
67, Umeå 



Telefon 
090/11 09 09 



OmPuteR. 
CEWTER 



H^lAskJ 



«p 



o • 



O o 



Tfé 



» j 

'/ 



C 






*s 



¥ 



*^-*>-J - tfc 



Stort sortiment av: 
rollspel, konfliktspel, tabletop, tärningar, 
dataspel, tillbehör, Sydsveriges största 
sortiment av 1 5 mm tennfigurer. 

Hamngatan 4 • 211 22 Malmö • 040 - 23 03 80 



STOCKHOLM 



SF-Bokhandeln 

Specialist på Science Fiction, 
Fantasy & Skräck 

500 titlar på svenska 
1500 på engelska 

Stor antikvarisk avdelning 



Öppet: 
Måndag - Fredag 15 
Lördag 11.00 - 



00 - 19.00 
15.00 



POSTORDER! Skriv efter katalog! 

SF- Bokhandel n, Atlasgatan 8, 
113 20 Stockholm (08/30 28 62) 



GPPSALA 



Allt till Drakar & Demoner, 
Mutant och Chock. 

Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 

Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP.etc. 



Bastis 

Vaksalagatan 9 
tel 1426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



VASTERAS 



Vi har fullt sortiment av svenska spel. 

♦ 

Det mesta av det bästa till D&D och 

AD&D och övriga amerikanska roll- 
spel. 

Vi har även konfliktspel från bl a 
Avalon Hill, Victory Games och GDW 



Figurer, tärningar, m. m. 




lunds 



LEKSAKER och HOBBY 

Stora torget 2, 722 15 Västerås 

Tel. 021 - 13 14 81, 13 14 91 



Nr 14, augusti 1988 
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[TO WEST 




^GAMES 






® 



VENTYRSSPE 





En gäng för länge sedan, i en galax 
långt borta stred djärva frihetskämpar 
mot ett ondskefullt Imperium. Spänning, 
hjältedåd och osannolika äventyr var en 
del av vardagen. 



Du kan bli en av dem 



en av folkets 



hjältar och Imperiets fiender. I Stjärnor- 



nas krig 



rollspelet färdas du genom 



tid och rum och tar del i det största 
äventyret någonsin. 



